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OBIETTIVI 


Lo scopo di questo manuale è di illustrare: 

a) le principali regole di programmazione 

b) l’uso operativo della LOGOS 80 

c) le principali istruzioni del linguaggio LOGOS 80 


Per spiegare il linguaggio della LOGOS 80 sono stati scelti degli 
esempi semplici. 


A prima vista può sembrare eccessivo l’uso di una macchina pro- 
grammabile per la loro risoluzione, ma questa scelta è stata fatta vo- 
lutamente, per permettere all’utilizzatore di operare immediatamen- 
te e correttamente sulla macchina. 


In tal modo egli individuerà la logica di funzionamento di una calco- 
latrice programmabile e nello stesso tempo le prestazioni del lin- 
guaggio della LOGOS 80. 


Il linguaggio della L 80 è abbastanza vasto: 


in questo manuale vengono riportate esplicitamente solo alcune 
istruzioni di base, che permettono comunque di scrivere qualsiasi 
programma. 


Il resto del linguaggio viene trattato solo concettualmente. Per la 
stesura di programmi ottimizzati si rinvia al compendio di istruzioni 
della L 80, dove vengono esposte in forma esplicita tutte le istruzioni 
di tale linguaggio. 


Per il raggiungimento degli obiettivi è necessario avere a disposizio- 
ne una LOGOS 80. 


Non operate sulla macchina fino a quando non abbiate terminato lo 
studio dei primi tre capitoli (cioè fino alla pag. 19). 


INTRODUZIONE 


La LOGOS 80 è una calcolatrice programmabile da tavolo ed opera 
sia in assetto manuale (come una normale calcolatrice) sia sotto il 
controlio di programmi memorizzati. 


Per quanto riguarda l’uso come normale calcolatrice si rinvia al li- 
bretto di istruzioni che accompagna ogni macchina. 


La LOGOS ha una memoria centrale dove vengono memorizzati i 
programmi e i dati, e tale memoria è strutturata a registri (posizioni 
fisse di memoria). 


La macchina accetta in immissione (INPUT) programmi e dati da ta- 
stiera. 


Organi di emissione (OUTPUT) sono la stampante incorporata ed il 
visualizzatore (display). 


Sulla macchina è predisposto un alloggiamento in cui inserire due 
cassette: 


1) quella inferiore (Business programmabile cartridge) contiene il si- 
stema operativo, cioè rende programmabile la macchina: essa de- 
ve sempre essere inserita perché si possa usare la LOGOS in as- 
setto programmato; 

2) quella superiore contiene una memoria (Double capacity memo- 
ry) esattamente uguale alla memoria centrale interna. Sulla me- 
moria esterna è possibile trasferire dati e programmi della memo- 
ria centrale, e poi richiamarli per successive elaborazioni. 

La cassetta esterna non è labile, cioè conserva dati e programmi 
anche in mancanza della alimentazione elettrica. 


1. Una calcolatrice programmabile per la solu- 
zione dei problemi. 


Molti problemi possono essere risolti al tavolino, manualmente. 

I calcoli diventano faticosi, con molto spreco di tempo, quando i pro- 
blemi da risolvere sono ripetitivi. 

Attraverso una macchina programmabile si può memorizzare il me- 
todo di soluzione dei problemi ripetitivi, consentendo all’operatore 
di impostare i soli dati variabili e quindi migliorando e nello stesso 
tempo accelerando le operazioni di calcolo. 


Vedremo in questo manuale COME si riesca a risolvere tali problemi 
con l’aiuto della calcolatrice programmabile. 


Risolvere un problema vuol dire: 


— controllare se tale problema sia risolvibile o meno, tenendo con- 
to delle capacità elaborative della calcolatrice. 


— individuare un metodo di soluzione (algoritmo) e comunicarlo al- 
la calcolatrice attraverso un linguaggio comprensibile ad essa e 
quindi, come avviene in ogni lingua, con una sintassi ben preci- 
sa. Tale algoritmo viene descritto alla calcolatrice attraverso 
una sequenza logica di istruzioni (parole molto vicine 
all'inglese), che insieme costituiscono un programma. 

Si descrive cioè,attraverso il programma, COSA si vuole e COME 
lo si vuole raggiungere e inoltre DOVE (su stampante o sul di- 
splay) e QUANDO si vuole un certo risultato. 


— verificare la correttezza del programma attraverso dati di prova. 
Questa fase è molto importante in quanto consente — attraver- 
so correzioni e/o modifiche — la definitiva messa a punto del 
programma stesso; 


Per ii binomio CACOLATRICE + PROBLEMA DA RISOLVERE l’uti. 
lizzatore deve conoscere quindi: 


a) Gli obiettivi da raggiungere, in dettaglio, e i passi logici necessari 
per raggiungere tali obiettivi. La calcolatrice esegue quello che le 
si chiede di fare, NIENTE DI PIÙ. Se si sbaglia logica, la macchina 
fornisce dei risultati che però saranno sbagliati. 


b) Il linguaggio della calcolatrice e quindi tutte le sue regole gram- 
maticali e di sintassi. 


c) Qualche nozione sulla macchina, che permetta di capire come ta- 
le linguaggio lavora, quali sono i suoi limiti e quali risultati si pos- 
sono ottenere con la macchina stessa . 


Come ogni lingua ha le sue regole grammaticali e di sintassi così il 
linguaggio di una calcolatrice ha delle regole di struttura e di sintas- 
si ben precise. 


Cominciamo a vederle: 


ogni istruzione della L 80: 


a) deve avere un numero di linea, che la calcolatrice crea automati- 
camente. Tali numeri sono in ordine crescente a partire da 000 fi- 
no a 435 e individuano la POSIZIONE dell’istruzione nell’ambito 
del programma. Cioè, come si vedrà più avanti, ogni istruzione 
verrà individuata attraverso il suo numero di linea. 


b) deve completarsi in una sola linea. 

Quindi un passo di programma (statement) sarà composto da: 

— un numero di linea 

— unao più parole che indicano quale operazione deve esse- 
re compiuta 

— un indirizzo che indica dove si trova il dato (o dove si trova- 
no i dati) su cui viene eseguita l'operazione 


Per esempio una istruzione è: 001 INPUT REG 00 


001 — indica la posizione dell’istruzione 
INPUT  — dice chesi tratta di immissione di un dato 
REG 00 — dice che tale dato verrà memorizzato nel registro 00 


Un insieme di questi statements costituisce un programma. È chia- 
ro che essi devono avere una sequenza logica perché la calcolatrice 
AIUTA a risolvere i problemi purché tutte le operazioni da compiere 
siano CODIFICATE BENE e in MODO MOLTO PRECISO e purché sia 
stato specificato UN METODO DI SOLUZIONE MOLTO DETTAGLIA- 
TO E RIGOROSO. 


Di solito nel primo passo di programma (000) viene assegnato un no- 
me al programma stesso attraverso l’istruzione LABEL. Viene cioè 
messa un'etichetta (iabel = etichetta, nome), al programma e tale 
etichetta permetterà di ricercarlo ed eseguirlo. 


I nomi che si possono assegnare sono: 


LABEL AAA 
LABEL BBB 
LABEL CCC 
LABEL DDD 
LABEL EEE 
LABEL FFF 


Tali nomi sono quelli cosiddetti « privilegiati », in quanto per richia- 
marli, in sede di esecuzione, basta premere | SHIFT | ed una volta 
sola il tasto della lettera corrispondente *. 


Per esempio: 
Se la LABEL del programma è BBB, basterà premere | SHIFT 


Qualsiasi programma è strutturato in tre fasi 


1) una fase di INPUT, in cui 
vengono forniti i dati alla calcolatrice attraverso la tastiera 


2) una fase di ELABORAZIONE in cui 
la calcolatrice esegue le operazioni di calcolo 


3) una fase di OUTPUT in cui 
la calcolatrice fornisce i risultati, su stampante o su display 


Si esaminerà ora, attraverso alcuni esempi, ciascuna delle tre fasi. 


* Notate che sulla zona programmazione della tastiera ciascun tasto ha 
due significati: premuto da solo assume il significato indicato nella parte 
in rilievo; premuto subito dopo il tasto|[SHIFT]|(che è un comando di predi- 
sposizione) assume l’altro significato. 


Primo esempio: 
Trovare la media di due numeri e stamparla: 


1. a) si deve assegnare, tramite l’istruzione LABEL, un nome al pro- 
gramma (Es. LABEL AAA) 


si devono impostare due numeri da tastiera. Questo vuol dire 
che, nella stesura del programma, bisognerà prevedere due 
istruzioni di INPUT in modo che, in fase di esecuzione, la cal- 
colatrice si fermi e chieda l'impostazione di due numeri. La 
macchina si ferma, se e solo se sono state previste tali istru- 
zioni. 

2. si deve fornire un metodo di soluzione (algoritmo) per far ese- 
guire i calcoli. Tale algoritmo nel nostro caso è (x + y) /2 dove 
x e y sono i due valori forniti nella fase di INPUT. 


b 


sl 


3. si deve stampare il risultato sapendo precisamente in quale 
posizione di memoria esso è stato memorizzato. Questo si ot- 
tiene con un’istruzione di stampa (PRINT) seguita dall’indiriz- 
zo del registro che contiene il risultato. 


Come si vede si è fatta solamente una TRADUZIONE della domanda 
del problema da lingua italiana a linguaggio L80 e una CONVERSIO- 
NE di COSA c’è da fare in COME bisogna farlo. 


ll programma relativo all'esempio appena visto, deve essere impo- 
stato sulla tastiera di Logos 80 nella forma riportata qui sotto a sini- 
stra. La calcolatrice stamperà come è riportato a destra. 


Interpreteremo ora ciascun passo del programma e descriveremo i 
comandi che ciascuna istruzione impartisce alla macchina. 


LEL RAA 
001 CONSTANT 2 REGOI 


LABEL AAA 

MOVE # 2 REG 03 002 IMPUT PO 
INPUT REG 01 003 IMPUT ROZ 
INPUT REG 02 G64 F04+RO02 INTO FOO 


005 RDO0+RD3 INTO ROD 


REG 01 + REG 02 


REG 00 + REG 03 Se PRINT EOD 
PRINT REG 00 OD? FEED 02 LF 
MOVE = 02 CNT GTO 

GTO 002 


000 LABEL AAA - Indica l’inizio del programma e assegna a questo 
specifico programma il nome « LABEL AAA » 


001 MOVE # 2 REG 03 - Memorizza automaticamente la costante 2 
nel registro 03. Cioè il contenuto del registro 03 sarà sempre 2, 
mentre il contenuto dei registri 01 e 02 varierà ad ogni esecuzio- 
ne del programma. 

Un registro non è altro quindi che una posizione fissa di memo- 
ria che contiene un dato numerico. 


002 INPUT REG 01 - È un'istruzione di immissione dati. l’indirizzo 
RO1 indica che il dato impostato dovrà essere indirizzato nel re- 
gistro 01. 


003 INPUT REG 02 - Immissione del secondo dato nel registro 02. 


004 REG 01 + REG 02 - Somma i contenuti dei registri 01 e 02 e il ri- 
sultato viene memorizzato automaticamente da L 80 nel registro 
00. 


005 REG 00 + REG 03 - Divide il contenuto del registro 00 (cioè la 
somma dei due numeri impostati) per il contenuto del registro 
03 (cioè per il numero 2). li risultato viene inviato automatica- 
mente nel registro 00. 


006 PRINT REG 00 - Stampa il contenuto del registro 00 (cioè la me- 


dia aritmetica) 


007 MOVE = 02 CNT - Esegue due interlinee 


008 GTO 002 - Ritorna al passo di programma 002 


Riepilogo 


A questo punto, dopo aver letto attentamente quanto esposto, siete. 
già in possesso delle nozioni base che vi consentiranno di realizzare 
programmi su Logos 80. 


Cerchiamo di riassumerle: 


a) 


b 


Sr 


c) 


Qualsiasi programma deve essere individuato da un nome 
(LABEL). 

In fase di programmazione si possono assegnare sei nomi 
(Label AAA, BBB, CCC, DDD, EEE, FFF) ad altrettanti pro- 
grammi, ed in fase di esecuzione è possibile richiamare tali 
programmi semplicemente premendo ed il ta- 
sto con la lettera corrispondente al programma prescelto. 


Le istruzioni di Logos 80 operano direttamente sui dati con- 
tenuti nei registri. Pertanto: 


le istruzioni di INPUT saranno del tipo INPUT REG... 


le istruzioni di elaborazione saranno del tipo REG... + 
REG... 


le istruzioni di OUTPUT saranno del tipo PRINT REG... 


Per quanto riguarda le istruzioni aritmetiche di elaborazio- 
ne, normalmente Logos 80 invia automaticamente il risul. 
tato delle operazioni nel REGISTRO 00. 


Qualsiasi dato che venga immesso in un registro o da ta- 
stiera (INPUT), o tramite un’istruzione di trasferimento 
(MOVE) o anche come risultato di una operazione, annulla 
e sostituisce eventuali dati già contenuti nel registro stes- 
so. 


Secondo esempio: 


Calcolare e stampare lo stipendio mensile netto, sapendo lo stipen- 
dio base lordo e il totale delle trattenute mensili. Ripetere tale calco- 


lo per diversi dipendenti. 


Il programma sarà: 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
REG 01—REG 02 
PRINT REG 00 
GTO 001 


da 
i 


(E 
BIO RI ZO 


Boi 


INTO 


TO AI bop 


F 
Ot 
11 
mi 
TO 
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Vediamo l'analogia tra calcolo automatico e calcolo manuale. 


CALCOLO MANUALE 


1) Foglio a quadretti 

2) Intestazione « stipendi » 

3) Si scrive nella 18 colonna lo 
stipendio base lordo 

4) Si scrive nella 2* colonna il 
totale delle trattenute. 

5) Si fanno i calcoli (col 1—col 
2) per ottenere lo stipendio 
netto su un foglio ausiliario 


6) Si trascrive il risultato nella 
3? colonna. 

7) Si passa su un’altra riga per 
un altro calcolo. 


CALCOLO AUTOMATICO 


Memoria a registri 
000 Intestazione « AAA » 

001 Si imposta nel registro 01 
lo stipendio base lordo 
002 Si imposta nel registro 02 

il totale delle trattenute 


003 Vengono fatti i calcoli 
(REG 01—REG 02) per ot- 
tenere lo stipendio nel re- 
gistro 00 


004 Si stampa il risultato 


005 Si ritorna all’inizio del pro- 
gramma per un altro calco- 
lo 


Terzo esempio: 


QUANTITÀ PREZZO T IMPORTO 


DESCRIZIONE ARTICOLO 


TOTALE 
IMPORTI RL TEA 


ENTITÀ IVA | 


TOTALE 
FATTURA 


Il programma sarà: 


si 


i) 


LABEL AAA 

CLEAR REG 02 

INPUT REG 00 

IF REG 00 = 0 GTO 009 
INPUT REG 01 

REG 00 x REG 01 
PRINT REG 00 

MOVE REG 00 + REG 01, 
GTO 002 

PRINT REG 02 
MOVE # 6 REG 00 
REG 02 % REG 00 
PRINT REG 00 

PRINT REG 01 

GTO 001 


più; 
> 
do bo DD 


SAI 
LN I 0 E VE 
Zi Sa UTI RI 


Lu) 


cai 


Commentiamo ora il significato di ciascuna istruzione 


000 LABEL AAA: Assegna al programma il nome AAA. In sede di 


esecuzione sarà sufficiente premere | SHIFT per predi- 


sporre la macchina ad eseguire i calcoli della fattura. 


001 CLEAR REG 02: Il calcolo della fattura richiede l'accumulo dei 
prodotti « quantità x prezzo ». Bisogna quindi prevedere un re- 
gistro per la sommatoria dei prodotti (nel nostro caso si è scel- 
to il registro 02) ed azzerarlo (CLEAR) ad ogni inizio fattura. 


002 INPUT REG 00: L'istruzione ordina alla macchina di attendere 
l'impostazione da tastiera (INPUT) della quantità. Il numero im- 
postato viene inviato sul registro 00. 
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003 IF REG 00 = 0 GTO 009: La macchina effettua una scelta logica: 
se il numero contenuto nel registro 00 è uguale a 0 (IF REG 
00 = 0) va ad eseguire l’istruzione 009 (GTO 069). Ciò significa 
che se l’operatore — terminati i righi di fattura — invece di im- 
postare la quantità ha impostato uno zero la macchina salta le 
istruzioni da 004 a 008, relative al rigo di fattura, e va ad esegui- 
re l'istruzione 009, relativa al piede fattura. 
Se invece il registro 00 contiene un numero, se cioè l'operatore 
ha impostato la quantità, ia macchina prosegue sequenzial- 
mente la lettura delle istruzioni e passa ad eseguire la 004. 


004 INPUT REG 01: La macchina attende l’impostazione da tastiera 
del prezzo unitario. Il numero impostato viene inviato nel regi- 
stro 01. 


005 REG 00 x REG 01: La macchina esegue la moltiplicazione della 
quantità (contenuta nel registro 00) per il prezzo unitario (con- 
tenuto nel registro 01). Il risultato della moltiplicazione viene 
inviato nel registro 00, e in tal modo cancella dai registro 00 la 
quantità. In generale ogni numero inviato in un registro cancel. 
la il numero precedentemente contenuto nel registro stesso. 


006 PRINT REG 00: La macchina stampa il prodotto Quantità x 
prezzo (importo del rigo fattura). 


007 MOVE REG 00 + REG 02: La macchina somma il contenuto del 
registro 00 (importo del rigo fattura) con il contenuto del regi- 
stro 02. ll risultato viene inviato (MOVE) nel registro 02 (INTO R 
02) che era stato azzerato ad inizio fattura e che serve per accu- 
mulare gli importi. AI termine del primo rigo di fattura, dunque, 
il registro 02 contiene il 1° importo quantità per prezzo. 
Abbiamo detto prima che normalmente le istruzioni aritmeti- 
che inviano il risultato nel registro 00: qui vediamo che quando 
esse sono precedute da « MOVE » inviano il risultato nel se- 
condo registro selezionato. 


008 GTO 002: L'istruzione rimanda l’esecuzione del programma alla 
istruzione 002 per l'impostazione di un’altra quantità. Il rinvio 
non viene fatto alla istruzione 000 oppure 001 perché in tal ca- 
so verrebbe nuovamente azzerato il registro 02, che contiene 
già il primo importo. 


009 PRINT REG 02: La macchina stampa il totale degli importi, 
(imponibile IVA) contenuto nel registro 02. L’istruzione 009 vie- 
ne eseguita solo al termine dei righi di fattura quando l’opera- 
tore (sulla istruzione 002) imposta una quantità pari a zero e la 
macchina (con l’istruzione 003) verificando che il contenuto del 
registro 00 è uguale a 0 salta alla 009. 


010 MOVE #£ 6 REG 00: La macchina memorizza automaticamente 
il numero 6 (Aliquota IVA) nel registro 00. 


011 REG 02 % REG 00: La macchina calcola l’entità dell’IVA e 
l’importo maggiorato. L'importo dell'IVA viene memorizzato 
automaticamente nel registro 00 e l’imponibile maggiorato 
dell'IVA nel registro 01. 


012 PRINT REG 00: Stampa ii contenuto del registro 00, cioè l’entità 
dell’IVA. 


013 PRINT REG 01: Stampa il contenuto del registro 01, cioè il totale 
fattura. 


014 GTO 001: L'esecuzione del programma passa alla istruzione 001, 


che azzera il registro 02 (accumulo degli importi) in modo da 
poter iniziare i conteggi di una nuova fattura. 
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RIEPILOGO 


Ricordiamo brevemente le nozioni finora acquisite, che sono 
semplici e nello stesso tempo di importanza fondamentale. 


1) Ad ogni programma viene assegnato il nome di una Label 
(AAA; BBB; CCC; ecc.). 


2) Le istruzioni di input ordinano alla macchina di attendere 
una impostazione da tastiera, ed indicano il registro nel 
quale il numero impostato verrà memorizzato. 


3) Le operazioni si svolgono tra numeri contenuti nei registri. 
Le istruzioni corrispondenti indicano il tipo di operazione 
ed i registri interessati. 


4) Normalmente i risultati delle operazioni si formano nel re- 
gistro 00. 


5) Nel caso del calcolo percentuale i risultati sono due: 
— la entità percentuale si forma nel registro 00 
— il montante (base imponibile + entità percentuale) si 
forma nel registro 01. 


6) Un dato inviato in un registro (o perché impostato da ta- 
stiera o perché risultato di una operazione) cancella il dato 
precedentemente contenuto nel registro stesso. 


7) Per accumulare progressivamente i risultati di una opera- 
zione bisogna utilizzare un registro di accumulo: 
REG 00 + REG 02: il risultato si forma in Reg 00 
MOVE REG 00 + REG 02: il risultato si forma in Reg 02 
La parola « MOVE » posta all’inizio di una istruzione arti- 


metica tra due registri invia il risultato nel secondo regi- 
stro selezionato. 


8) È possibile memorizzare una costante in un registro, evi- 
tando di doverla reimpostare ad ogni occasione. 


9) Normalmente i programmi terminano con una istruzione 
che rimanda in testa al programma stesso. 


10) Le istruzioni vengono lette ed eseguite sequenzialmente, a 
meno che esistano istruzioni di salto (GTO = vai a). 


11) La macchina è in grado di effettuare scelte logiche, in ba- 
se al verificarsi o meno di determinate condizioni. 


2. Rappresentazione grafica di un programma 
(flow-Chart) 


Un flow-chart (diagramma di flusso) è una rappresentazione sche- 
matica che indica la sequenza procedurale di un programma. 

Tale diagramma è molto importante nel caso che ci siano delle de- 
cisioni alternative da prendere a seconda di certi dati in INPUT o di 
certi risultati derivanti da un'elaborazione. Per rappresentare tali 
programmi , si identificano i passi singoli che costituiscono il pro- 
gramma, e si esprimono attraverso dei simboli grafici. 


I simboli che noi useremo in questo manuale sono: 


per indicare l’inizio o la fine di un programma. 


per indicare un INPUT od un OUTPUT di dati e/o 
caratteri. 


per indicare un’elaborazione (calcoli fatti dal cal- 
colatore o comunque operazioni che non interagi- 
scono con l’operatore. 


per indicare una decisione (le decisioni che il cal- 
colatore potrà prendere sono due: SI se una de- 
terminata condizione si verifica; NO se tale con- 
dizione non si verifica). 


per indicare un sottoprogramma (la definizione di 
sottoprogramma verrà data nelle prossime pagi- 
ne). 
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Rappresentiamo ora in forma grafica i 3 esempi del capitolo prece- 
dente. 


Primo problema: 
calcolo della media aritmetica di due numeri 


— Il FLOW relativo 


— Il programma su Logos 80 
000 


CREAZIONE 


U 


fi 
ì 


001 | COSTANTE 2 e 
NEL REGISTRO 03 Ih 
IH 
RO 
PR 
IMPOSTAZIONE o 
002 /DEL 1° DATO CE 
CT 
IMPOSTAZIONE 
003. /pEL 2° DATO 
SOMMA 
004 | DEI DUE DATI 
DIVISIONE DEL 
005 | RISULTATO PER 2 
STAMPA 
006 /DEL RISULTATO 
ESECUZIONE DI 
007 /2 INTERLINEE 
008 
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Secondo problema: 


calcolo dello stipendio netto conoscendo lo stipendio lordo e il tota- 


le delle trattenute mensili. 


— II FLOW relativo 


e i 


IMPOSTA i 
STIPENDIO BASE LORDO 


001 

NEL REGISTRO 01 
IMPOSTA TOTALE 

002 DELLE DETRAZIONI 
NEL REGISTRO 02 
CALCOLA: 

003 | STIPENDIO NETTO 
REG 01 — REG 02 

STAMPA 
004 REGISTRO 00 
005 


— Il programma su Logos 80 
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Terzo problema: 


esecuzione di una fattura, con conteggio automatico della imposta 
e del totale fattura 


— Il FLOW relativo 000 


AZZERA IL REG 02 
CHE FUNGERA 
DA ACCUMUL. 


001 


IMPOSTA — 
LA QUANTITÀ 
NEL REG 00 


STAMPA IL 
CONTENUTO 

DELL’ACCUMUL. 
CIOE DEL REG 02 


IMPOSTA IL 


CREA COSTANTE 6 
NEL REG 00 


CALCOLA IVA E 
MONTANTE: i 
REG 00 = IVA; REG 01 
= MONTANTE 


MOLTIPLICA QUANT. 
X PR. UNITARIO E 

METTI IL RISULTATO 
NEL REG. 00 


STAMPA IL 
VALORE DELL'IVA 
CONTENUTO NEL 

REG 00 


STAMPA 
IL REGISTRO 
00 


STAMPA MONTANTE 


TRASFERISCI 
CONTENUTO NEL 
1 


NELL’ACCUM. REG 02 
IL VALORE 
CALCOLATO 
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Il programma su Logos 80: 


Di) 


DEE 

UD CLEAR 
00 IMPUT 
OGG IF RIUO=0 
004 INPUT 
G0S ROOERO1 
GRe PRINT 


007 RO0+EDZ 


Li 
di D 


LI 


ci 


Dn) 
LD 


0s GTO 
DOGS PRIN 


010 COMSTAR REGOO 


Gii ROZZEDO 

PRIMT FECGO 
PRIMT RIT 
GTO DO 4 


CO 


J, 
vento 


Lone i une 
ced ed 


"n Sad PI 


[ont] 
cd 
+ 


ESERCIZI 


Facendo riferimento ai flow delle pagine precedenti, rispondete alle 
seguenti domande: 


1) Nel primo esempio, se si volesse anche la stampa della somma, 
in quale punto del diagramma si metterebbe l’istruzione PRINT 
REG 00? 


2) Nel secondo esempio, se si invertissero di posizione le istruzioni 
001 e 002 cambierebbe qualcosa? 


3) Nel terzo esempio, se si impostasse il valore 0 nel passo di pro- 
gramma 002, cosa succederebbe? 


4) Nel terzo esempio quando vengono eseguiti i passi di programma 
004, 005, 006, 007? 


Per questi e per gli esercizi successivi confrontate le vostre risposte 
con quelle riportate in fondo al volume 
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3. Struttura della memoria della LOGOS 80 


La RAM (Random Access Memory) è quella parte di macchina in cui 
vengono memorizzati i programmi e i dati e che normalmente viene 
chiamata « Memoria centrale ». 


La Memoria centrale è « labile » nel senso che perde ogni suo conte- 
nuto quando si interrompe la alimentazione elettrica (per spegni- 
mento della macchina o semplicemente per interruzione momenta- 
nea di corrente). 


La Memoria è suddivisa in tanti registri che (lo si è visto prima) sono 
delle posizioni fisse di memoria. 


La Logos 80 ha 128 registri, di cui 


— 19 sonoriservati alla macchina 
— 109 sono a disposizione dell’utente 


Questi 109 registri della « memoria utente » sono così suddivi- 

si: 

— 9 (numerati da 108 a 100) possono contenere solo istruzio- 
ni 

— 100 (numerati da 00 a 99) possono contenere, in alternati. 
va, dati numerici oppure istruzioni di programma 

Ogni registro può contenere, in alternativa: 


— 4 istruzioni di programma oppure 
— 1 dato numerico di 12 cifre più virgola e segno algebrico 


Un programma su Logos 80, dunque, non può essere lungo più 
di 436 istruzioni (109 x 4 = 436) 


108 100 99 00 
loco nn pin 7 lle rr ei 
solo in alternativa istruzioni 
istruzioni o dati numerici 


memoria utente 


—______—_——pb ‘————_——_———_————&k 
caricamento caricamento 


programmi dati 


Quando si carica un programma in macchina le istruzioni vanno ad 
occupare la memoria a partire dal registro 108. Nei 9 registri riservati 
alle istruzioni vengono memorizzate le prime 36 istruzioni, mentre le 
istruzioni successive a partire dalla 37? vengono memorizzate a par- 
tire dal registro più alto (99) e proseguendo via via verso i più bassi. 


Proprio per questo motivo normalmente il programmatore riserva ai 
dati numerici i registri più bassi, a partire dal registro 00, in modo da 
ottimizzare la utilizzazione della memoria. 


Per evitare che le istruzioni del programma vadano ad occupare regi- 
stri dove il programmatore ha deciso di memorizzare dei dati, esiste 
una istruzione che riserva per i dati numerici una certa parte di me- 
moria. 


L'istruzione è REG = NN, dove nn varia da 00 a 99 ed indica che tutti 
i registri da 00 a nn devono essere riservati ai dati numerici. 


Per esempio REG = 21 vuol dire che i primi 22 registri (da 00 a 21) 
non possono essere occupati da istruzioni. 


Normalmente l’istruzione REG = NN viene inserita subito dopo 
l'istruzione « Label » che definisce il nome del programma. 


Domande 

1) Elencare i registri che possono contenere solo istruzioni. 

2) Volendo riservare 30 registri per altrettanti dati, quale sarà la 
istruzione da inserire? 


Qual'è l’effetto di tale istruzione? 


3) Avendo un programma di 28 istruzioni, quanti dati numerici è pos- 
sibile memorizzare? 


Confrontate le vostre risposte con quelle riportate in fondo al volu- 
me. 
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4. Creazione e stampa di un programma 


Le operazioni da eseguire prima del caricamento di un pro- 
gramma sono: 


— accendere la Logos 80 
— selezionare lo stato Load da consolle 
— premere il tasto 


Provate ad eseguire queste operazioni: 


La macchina stampa LOAD, per segnalare che è predisposta ad ac- 
cettare le istruzioni che compongono il programma. 


Il tasto IMODE]serve a far passare dall’assetto manuale all’assetto 
programmato. Notate che si è accesa la spia luminosa « PGM » 


Riportiamo qui di seguito il programma del primo esempio, e iniziate 
a caricarlo in macchina. 


LABEL AAA 
MOVE # 2 REG 03 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
REG 01 + REG 02 
REG 00 + REG 03 
PRINT REG 00 
MOVE = 02 CNT 
GTO 002 


Introducete la prima istruzione, premendo i tasti 


La macchina esegue una verifica immediata della sintassi e, trovan- 
dola corretta stampa 


Introducete il secondo statement commettendo un errore: premete i 


tasti 


La macchina segnala ERROR perché verifica che la sintassi della 
istruzione digitata non è corretta. Infatti, (lo vedremo ancora più 
avanzati) l'istruzione MOVE #...REG nn prevede di memorizzare una 
sola cifra per volta, e non due come abbiamo cercato di fare noi. 


Per annullare tale errore premete il tasto [CE/CA 

In generale affermiamo che la macchina controlla la correttez- 
za sintattica di ciascuna struzione digitata e, in caso di errore, 
non accetta e non stampa l’istruzione stessa, visualizzando 
ERROR sul display. 


In questi casi la correzione avviene premendo | CE/CA | e 
reimpostando correttamente l’intero statement. 


Reimpostate ora l’istruzione corretta. 


Notate che la macchina stampa 


cioè stampa l’istruzione sotto una forma che non corrisponde 
esattamente ai segni e alle parole dei tasti che voi avete pre- 
muto. In realtà la macchina ha operato una traduzione imme- 
diata, presentando l’istruzione in una forma ancora più com- 
prensibile, ancora più vicina al linguaggio umano. A prima vi. 
sta può sembrare una complicazione, ma in realtà è un aiuto 
per il programmatore. 


Introducete ora il terzo statement, premendo i tasti 


[SHIFT ][ input] [REG] [0] [Ss] 


Lo statement sintatticamente è giusto e la macchina lo accetta e lo 
stampa. Però si voleva inviare il dato ne registro 01 e non nel registro 
05. Dal momento che un’istruzione viene stampata vuol dire che es- 
sa è già memorizzata quindi il tasto non la cancella. Tale 
tasto, si è visto prima, cancella gli statements sintatticamente sba- 
gliati e quindi non ancora memorizzati. 


La cancellazione di uno statement appena memorizzato avvie- 


ne con il comando |DELETE |. 


La pressione di tale tasto cancella l’ultimo statement permettendo 
la reimpostazione della istruzione corretta, che andrà ad occupare 
la stessa posizione in memoria. 
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Nel nostro caso quindi dopo la stampa di 


(l'asterisco vuol dire che è stata eliminata) 


Reimpostando INPUT REG 01 si avrà la stampa 


Introducete ora il resto del programma commettendo l’errore di pre- 
mere il tasto [-] anziché il tasto nell'istruzione 004 e di- 
menticando di impostare lo statement MOVE = 02 CNT. 


Riportiamo il programma contenente l’errore e l’omissione 


INPUT REG 02 
REG 01 — REG 02 
REG 00 + REG 03 
PRINT REG 00 
GTO 002 


Vedremo nel prossimo capitolo come si fa ad inserire un’istruzione 
ed a sostituirne una sbagliata. 


Stampate intanto il programma memorizzato eseguendo le se- 
guenti operazioni: 


— spostate il selettore in posizione LIST 


— premete i tasti | PRINT 


Verificate che la zona di carta da voi ottenuta sia uguale a quella ri- 
portata qui sotto e non spegnete la macchina 


quos 
Da Ti 


3 
H 
= 
5 
si 

Ù 
& 
do 
o 
i 


A ATO FO 
ave E Des II UO] 


3 


| 
: 
i 


RIEPILOGO 
In questo capitolo abbiamo visto che: 


1) L'assetto che consente di memorizzare un programma è 
LOAD 


2) Per caricare un programma si premono esattamente i tasti 
corrispondenti alle istruzioni del programma stesso 


3) La macchina opera una traduzione immediata, stampando 
le istruzioni in forma ancor più vicina al linguaggio umano 


4) La macchina controlla la correttezza logica di ciascuna 
istruzione e non memorizza istruzioni errate 


5) Per cancellare un’istruzione erata che non sia stata ancora 
memorizzata si preme | CE/CA 


6) Per cancellare una istruzione subito dopo che essa è stata 
memorizzata si preme | DELETE 


7) Per stampare un programma memorizzato 
— si sposta il selettore in posizione LIST 


— si premono i tasti | PRINT 
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5. Esecuzione e modifica di un programma 


Si è visto nell’ultimo capitolo come si memorizza un programma e 
come si ottiene la stampa (LISTING) di tale programma. 


Vediamo adesso come si può eseguire tale programma. 


— Portate il selettore in posizione EXEC 
— Premete i tasti|SHIFT [A] (AAA era il nome del programma). 


A questo punto il programma è in esecuzione. Sul DISPLAY appare 
uno zero, per indicare che il calcolatore sta aspettando un dato da 
tastiera. 


La macchina infatti ha letto l’istruzione « INPUT REG 01 » ed attende 
una impostazione numerica. 


Impostate il primo dato (per esempio 50) e premete la barra 
Impostate il secondo dato (per esempio 40) e premete ancora 


Ogni volta quindi che la calcolatrice aspetta un INPUT sul Display 
compare uno 0. 

Dopo l’impostazione la macchina invia il numero nel registro indica- 
to dalla corrispondente istruzione di input. 


Proseguendo nella esecuzione sequenziale delle istruzioni la mac- 
china sottrae il secondo dato dai primo, divide tale risultato per 2 e 
quindi stampa il risultato definitivo. Dopodiché ritorna a capo (GTO 
002) per un altro calcolo. 


A questo punto rileviamo che è stato commesso un errore nella fase 
di caricamento programma: nelle nostre intenzioni non era la sottra- 
zione che si doveva fare ma la somma tra i due numeri impostati. 


Vediamo allora COME si procede per modificare l’istruzione 004, 
che contiene l’errore: 


Ripetiamo: l’errore consiste nel fatto che il programma in posizione 
004, contiene lo statement « REG 01—REG 02 » anziché « REG 01 + 
REG 02 » 


i 
| 
i 
| 
i 
: 


— selezionate lo stato DEBUG e premete il tasto | SS/C | (passo 
per passo). 


— premete Sul DISPLAY appare 004 per esprimere 


che avere raggiunto il punto in cui apportare la correzione. 

— ridigitate l’istruzione corretta (REG 01 + REG 02) e premete il ta- 
sto | SUBST |. La pressione di questo tasto indica alla macchi- 
na di sostituire il precedente statement 004 con l’istruzione ap- 
pena digitata. 


La macchina segnala che la nuova istruzione in posizione 004 è 
quella giusta. 


004=R0Gj+E02 INTO ROD 


Quindi ogni volta che si vuole sostituire una istruzione si fanno le 
seguenti operazioni: 


1) selezionare lo stato DEBUG 
2) premere il tasto | SS/C 
3) premere 


tale comando dice alla Logos 80 di posizionarsi sul nu- 
mero di linea specificato. 


4) digitare l’istruzione corretta 


5) premere il tasto |SUBST 


A questo punto, per verificare che ia sostituzione sia avvenuta cor- 
rettamente si può far ristampare il programma: 


— spostate il selettore in LIST 


— premete 


LEL RAF 


dI CONMSTARNT 2 REGOS 
Go IMHPLUT ROA 
GO IMPUT EOZ 
00 EDA+E0D5 INTO ROD 
005 ROGSEDE INTO ROC 
G06 PRINT ROD 
C007 GTO Neri 
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Nel caso in cui si voglia eliminare una istruzione, senza sostituirla, 
si eseguono le prime tre operazioni della procedura e (invece di digi- 
tare l’istruzione corretta e premere ) si preme semplice- 
mente 4 


Tale comando elimina l’istruzione selezionata e compatta tutte le al- 
tre, rinumerandole, cioè correggendo ii numero di posizione di tutti 
gli statement successivi. 


Anche nel caso di eliminazione di una istruzione è utile verificare, at- 
traverso una stampa, l'avvenuta operazione. 


Vediamo adesso come si inserisce una istruzione in un programma 
già presente nella memoria centrale della Logos. 


Nel nostro caso si tratta di inserire l’istruzione 007 (MOVE = 02 
CNT) che avevamo volutamente dimenticato durante la fase di cari- 
camento. 


— portate il selettore il posizione DEBUG 


— premete il comando 
— premere | REG ][=] Si tratta di un comando che opera 


esattamente come la istruzione REG = NN e che è necessario 
per poter eseguire le operazioni di inserimento istruzioni 


— premete Il numero di linea de- 


ve essere quello che precede immediatamente l’istruzione da in- 
serire - (nel vostro caso sarà 006) 

— Digitate l'istruzione da aggiungere (MOVE = 02 CNT) e premete 
il comando . La macchina inserisce nel programma 
l'istruzione appena digitata, assegnandole il numero di linea im- 
mediatamente successivo a quello selezionato con il coman- 


do [ GTO ] 


Nel nostro caso la macchina stampa 


RE e den » 
GO7 FEED 


eilsimbolo î posto prima dell’istruzione 007 significa appunto 
che l’istruzione è stata inserita. 


A questo punto fate stampare il programma (selettore in LIST, 


) e verificate che l’istruzione sia stata in- 


serita al punto giusto. 


Controllate la zona ottenuta con quella riportata qui sotto 


LI 


* 
7 
4 
n 
i 
A 
pe, 


N 


LI 


Notate che, anche in questo caso, le istruzioni vengono rinu- 
merate, tenendo conto delle variazioni apportate. 


(Inoltre, se nel programma ci fossero istruzioni di salto da 
modificare in conseguenza delle variazioni apportate, anche 
esse verrebbero rinumerate automaticamente). 


Note importanti: 


1) Durante le operazioni di cancellazione, modifica ed inserimento 
istruzioni avrete notato che il display rimane spento per alcuni se- 
condi. 

Ciò sta ad indicare che Logos 80 sta risistemando gli indirizzi del- 
le linee di programma, dei salti e delle subroutine (vedremo in det- 
taglio, più avanti, il significato dei salti e delle subroutine) 


I In questo arco di tempo in cui il display è spento non devono es- 
I sere compiute manovre sulla macchina. 


2) Abbiamo detto che per effettuare le modifiche è necessario spo- 
stare il selettore in posizione DEBUG e successivamente premere 
il tasto | SS/C |. 


La pressione del tasto|SS/C|è necessaria purchè il selettore, prima 
di essere spostato in DEBUG, fosse in posizione EXEC. 
Dunque solo quando si arriva allo stato « DEBUG » da un prece- 
dente stato « EXEC » bisogna premere il tasto | SS/C. 
Se invece si arriva allo stato DEBUG da un precedente stato LIST 
oppure LOAD, per apportare le correzioni si preme immediata- 


mente | GTO | [NUMERO DI LINEA | 
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Riepilogo 


Le operazioni relative al caricamento, esecuzione, stampa e 
modifica di un programma sono: 


CARICAMENTO: 


— accendere la Logos 


— premere 

— selettore in LOAD 

— premere i tasti esattamente corrispondenti alle istruzio- 
ni da digitare i 

— in caso di errore d’impostazione: 
se l'istruzione non è ancora stampata premere 
se l’istruzione è stata appena stampata premere 


ESECUZIONE: 


— selettore in EXEC 


_ premere [SHIFT] [A] oppure [B], [c] , [D] , 


Le label raggiungibili direttamente da tastiera sono: 
Label AAA 

Label BBB 

Label CCC 

Label DDD 

Label EEE 

Label FFF 

— impostare i dati richiesti dalle istruzioni di programma, 

seguendo le note operative. 


STAMPA: 


— selettore in PRINT 


— premere 


— MODIFICA: 


— selettore in DEBUG 


— se prima il selettore era in EXEC premere |SS/C 


per cancellare: 


_ [GTO] [numero di linea] 
—| DELETE 


per sostituire: 


—[GTO ] [numero di linea] [+] 


— impostare istruzione da mettere al posto della vecchia 


—SuBsT | 


per aggiungere: 


—[REG] [5] [nn] E 


—| GTO | [numero di linea precedente istruzione 
da aggiungere 


— impostare istruzione da aggiungere 


—LINSERT | 
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Esercizio 


— Caricate il programma della fattura di pag. 9 digitando « CLEAR 
REG 05 » invece che « CLEAR REG 02 » e procedete alla correzio- 
ne immediata 


LABEL AAA 

CLEAR REG 02 

INPUT REG 00 

IF REG 00 = 0 GTO 009 
INPUT REG 01 

REG 00 x REG 01 
PRINT REG 00 

MOVE REG 00 + REG 01 
GTO 002 

PRINT REG 02 

MOVE # 6 REG 00 

REG 02 % REG 00 
PRINT REG 00 

PRINT REG 01 

GTO 001 


— fatelo stampare 


— aggiungete dopo lo statement 012 l’istruzione MOVE = 01 CNT 
(una interlinea) 


fatelo stampare 


— eseguite il programma con i seguenti dati: (verificando che i se- 
lettori siano come indicato: R/0 = 5- DEC = 0) 


Q P 
10 15 
12 20 


— sostituite l’istruzione 010 con la seguente: 
MOVE # 9 REG 00 (creazione del numero 9 nel registro 00) 


— cancellate la istruzione 013 
— fate stampare il programma 


Controllate la vostra zona con quella riportata in fondo al volume. 


i 
i 
i 
i 
i 


6. La memoria esterna 


Abbiamo visto che la memoria centrale della Logos è labile, cioè 
perde ogni contenuto nel caso in cui venga a mancare l’alimentazio- 
ne elettrica. 


D’altra parte una macchina programmabile è utile proprio quando ci 
sono da risolvere problemi di tipo ripetitivo, per cui è molto probabi- 
le che uno stesso programma debba essere utilizzato molte volte, 
periodicamente. 


Per questo la Logos 80 è dotata di una memoria esterna non 
labile (EAROM: Electrically Alterable Read Only Memory) con- 
tenuta su cassetta intercambiabile. 


In tal modo, dopo aver caricato il programma nella memoria centrale 
della macchina attraverso ia tastiera, e dopo averlo trasferito su cas- 
setta esterna, per utilizzare il programma in tempi successivi non è 
più necessario ridigitare tutte le istruzioni: è sufficiente trasferire 
nella memoria centrale il contenuto della cassetta esterna. 


Possiamo configurare uno schema nel modo seguente: 


Prima fase: 
1) caricare istruzioni da tastiera a memoria centrale 


2) trasferire programma da memoria centrale a memoria esterna 
non labile 


3) spegnere macchina 


In tempi successivi, per ulteriori utilizzazioni: 
1) accendere macchina 


2) trasferire programma da memoria esterna non labile a memoria 
centrale 


3) eseguire programma. 


Risulta dallo schema sopra riportato che per eseguire un program- 
ma, Logos 80 ha bisogno che esso risieda nella sua memoria CEN- 
TRALE, pertanto in nessun caso Logos 80 potrà colloquiare diretta- 
mente con programmi contenuti nella memoria su cassetta (EA- 
ROM). 
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Abbiamo visto in precedenza che la zona di memoria centrale a di- 
sposizione dell'utente è costituita da 109 registri dei quali 100 (da 00 
a 99) possono essere impiegati alternativamente per 4 istruzioni cia- 
scuno oppure per 1 dato ciascuno mentre 9 registri vengono auto- 
maticamente impegnati dalla macchina per le prime 36 istruzioni 
(dalla 000 alla 035). 


Su Logos 80 è possibile trasferire sulla memoria esterna (EAROM) 
tutto il contenuto della memoria centrale della macchina (109 regi. 
stri) oppure, in alternativa, una parte soltanto. 


Il trasferimento avviene « per duplicazione » cioè riporta (come in fo- 
tografia) il contenuto dei registri, indipendentemente dal contenuto 
dei registri stessi. 


Proprio per questo è possibile « proteggere » su cassetta esterna 
non solo i programmi, ma anche dati numerici da conservare anche 
in mancanza di corrente (per esempio situazioni progressive, da ag- 
giornare di volta in volta senza dover reimpostare i dati precedenti). 


Per trasferire il programma dalla memoria centrale a quella esterna, 
le istruzioni sono: 


1) WRITE ALL per trasferire il contenuto di tutti i 109 registri 
(da reg 00 a reg 108 con istruzioni da 000 a 435) 


2) WRITE < pertrasferire il contenuto dei registri da 108 a 
45 (istruzioni da 000 a 255) 


3) WRITE > _ per trasferire il contenuto dei registri da 44 a 
00 (istruzioni da 256 a 435) 


La macchina nel primo caso stamperà l’istruzione sotto la forma 


tima TOI Pur Too CGEDsat 
bird PE LPP pio Pomitia 


per indicare che ha memorizzato in cassetta sia dati che pro- 
grammi contenuti nella memoria centrale. 


Nel 2° caso stamperà 


per indicare che ha trasferito su cassetta quei registri che 
normalmente vengono impegnati da istruzioni di programma. 


Nel 3° caso stamperà 


per indicare che ha trasferito su cassetta quei registri che 
normalmente contengono i dati numerici. 


Le istruzioni di trasferimento inviano su cassetta il contenuto dei re- 
gistri indipendentemente dal fatto che in essi siano contenute istru- 
zioni o dati. Pertanto i messaggi stampati « WRITE-PROGRAM » e 
« WRITE DATA » sono puramente indicativi in quanto dovrà essere 
l'operatore a stabilire cosa trasferire, ad individuare in quale zona di 
memoria le informazioni sono contenute, e ad impiegare l’istruzione 
opportuna. 


Esempi 
108 45 44 00 
lor cron ci cile e lclodicicieepe  ‘‘‘  EEZEZzéÒÀàz z Ztl 
REGISTRI 
Caso | 
40 istruzioni 60 dati 
eee ele» è __—______—....r ml 
Caso Il ; 
260 istruzioni 0 dati 
, 
Caso III 
60 istruzioni 40 dati 
«<= sli ci cani 


Nel caso I dello schema per trasferire su cassetta il solo programma 
si impiegherà l’istruzione WRITE < 

In questo caso verranno anche trasferiti i dati contenuti nei registri 
da 45 a 98 


Nel caso Il per trasferire il programma si dovrà impiegare l’istruzio- 
ne WRITE ALL 


Nel caso Ill per trasferire i soli dati numerici si impiegherà l’istruzio- 
ne WRITE > 
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Logos 80 effettuerà l'operazione di trasferimento quando nell’esecu- 
zione del programma, incontrerà la istruzione corrispondente. Visi- 
vamente il momento del trasferimento viene evidenziato dalio spe- 
gnimento del DISPLAY. 


È anche possibile trasferire « manualmente » programmi e dati su 
cassetta senza dover eseguire il programma. 


Con l’espressione « manualmente » intendiamo che l’operazione av- 
viene attraverso un comando da tastiera e non attraverso una istru- 
zione di programma. 


La procedura è la seguente: 
— posizionare il selettore in DEBUG 


— Se si proviene da selettore in « EXEC », premere | SS/C 


— Premere i tasti (oppure in alternativa 
o 


Anche in questo caso l'avvenuto trasferimento verrà visualizzato 
dallo spegnimento deli DISPLAY 


Questa procedura è utile quando ad esempio, durante il caricamen- 
to di un programma, si debba interrompere il lavoro e non si vogliano 
perdere tutte le istruzioni già digitate, trasferendole su cassetta. 


Caricate ora il programma seguente e provate a trasferirlo « manual- 
mente » su una cassetta vergine 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
REG 01 — REG 02 
PRINT REG 00 
GTO 001 


Per leggere programmi e dati della memoria esterna su quella cen- 
trale, le istruzioni operano analogamente a quelle per il trasferimen- 
to e sono: 


1) READ ALL per leggere il contenuto di tutti i registri 
2) READ < perleggere il contenuto dei registri da 108 a 45 
3) READ > perleggere il contenuto dei registri da 44 a 00 


La manovra per la lettura « manuale » da cassetta è anch’essa ana- 
loga: 


— Spostare il selettore in posizione DEBUG 
— accendere la macchina 
— premere MODE 


— premere i tasti (oppure in alternativa 
o 


Nella lettura « manuale » da cassetta il comando|READ] [<][H]è su- 


perfiuo in quanto la semplice pressione del tasto MODE (in qualsia- 
si assetto operativo si trovi la macchina) trasferisce in memoria cen- 
trale il contenuto dei registri da 108 a 45 


Questo è molto importante perché accendendo la macchina 
con una cassetta inserita nell’alloggiamento, e premendo 

, bisogna tener presente che la memoria centrale 
viene automaticamente ad essere occupata dalle istruzioni 
elo dati contenuti nei registri da 108 a 45 


Provate ora a spegnere la macchina, riaccenderla e caricare in me- 
moria centrale il programma precedentemente memorizzato su cas- 


setta e verificate (selettore in LIST e premere | PRINT 


) l'avvenuta lettura. Spegnete la macchina e lasciate la cas- 
setta inserita. 
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Riepilogo 


1) Logos 80 è dotata di una memoria esterna non labile, in 
grado di conservare programmi e dati 


2) La memoria esterna (Earom) ha una capacità di 109 regi- 
stri, esattamente corrispondenti ai 109 registri disponibii 
per l’utente nella memoria centrale. 


3) Le istruzioni per trasferire su cassetta il contenuto della 
memoria centrale sono: 


WRITE ALL (registri da 108 a 00) 
WRITE < (registri da 108 a 45) 
WRITE > (registri da 44 a 00) 


4) le istruzioni per leggere il contenuto della cassetta e tra- 
sferirlo in memoria centrale sono: 


READ ALL (registri da 108 a 00) 
READ < (registri da 108 a 45) 
READ > (registri da 44 a 00) 


5) Per trasferire manualmente su cassetta il contenuto della 
memoria centrale la procedura è: 
— selettore in debug 
— se si proviene da selettore in exec premere |SS/C 


— Premere | WRITE 
(oppure, in alternativa | WRITE 
oppure | WRITE ) 
6) Per leggere manualmente il contenuto della cassetta la 


procedura è: 
— selettore in debug 


— accendere la macchina 


— premere 

— premere 
(oppure, in alternativa [+] oppure 
) 


7) Accendendo la macchina con una cassetta di memoria 

inserita nell’alloggiamento, la semplice pressione di 

, qualunque sia la posizione del selettore, tra- 

sferisce in memoria centrale il contenuto dei registri da 
108 a 45. 


Esercizi 


1) Caricate in macchina il programma relativo al calcolo della me- 
dia: 
LABEL AAA 
MOVE # 2 REG 03 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
REG 01 + REG 02 
REG 00 + REG 03 
PRINT REG 00 
MOVE = 02 CONT 
GTO 002. 
Notate che, appena digitata la prima istruzione, la macchina se- 
gnala ERROR e stampa « DUP LBL » che significa Label dupli- 
cata; questo avviene perché non appena avete acceso la mac- 
china e premuto si è trasferito in memoria centrale il 
programma che avevate prima caricato su cassetta, (registri da 
108 a 45) e tale programma contiene già la Label AAA. Di qui la 
segnalazione di errore perché non è possibile usare due volte la 
stessa Label in un programma. 
Allora spegnete la macchina, estraete la cassetta, riaccendete, 
caricate il programma da tastiera, reinserite la cassetta e prose- 
guite con l’esercizio. 
| Memorizzate tale programma su cassetta esterna. 
| Spegnete la macchina 


Riaccendete, trasferite il programma da cassetta a memoria 
centrale e fate stampare il contenuto della memoria centrale. 


2) Inserite nel programma, subito dopo la label le istruzioni in gra- 
I do di trasferire automaticamente su cassetta il programma stes- 
| so e di leggerlo da cassetta. 

Listate il programma e trasferitelo su cassetta, spegnete la 
macchina. 

Verificate che su cassetta siano state trasferite le istruzioni ag- 
giunte. 


3) Perché, nel programma appena visto, è importante inserire pri- 
ma l’istruzione WRITE e poi l’istruzione READ? 


4) Per trasferire manualmente da cassetta a memoria centrale un 


programma di 260 passi, quali operazioni è necessario compie- 
re? 
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7. Istruzioni per il caricamento registri e trasfe- 
rimento dati 


In questo e nei capitoli successivi esamineremo le più importanti 
istruzioni del linguaggio Logos 80. 

Consideriamo una SALA DI CONGRESSI con tante SEDIE numerate. 
È chiaro che tali sedie sono fisse e le PERSONE che si siedono pos- 
sono variare sia durante lo svolgimento del congresso sia per diffe- 
renti congressi. Nelle primissime posizioni ci sono di solito gli OR- 
GANIZZATORI del congresso i quali in un certo senso dettano legge 
e CONTROLLANO il buon svoigimento del congresso. 


Se si pensa alla LOGOS 80 il discorso è analogo: 


SALA CONGRESSI = LOGOS 80 
SEDIE = REGISTRI 
PERSONE = DATI 
ORGANIZZATORI = PROGRAMMA 


Ritornando al discorso della sala dei congressi di solito ad ogni se- 
dia numerata verrà messo il NOME di chi la dovrà occupare. 

Per equivalenza scrivendo un programma bisognerà prevedere in 
ogni registro QUALE dato andrà a finire. 


Questo si fa tramite l’istruzione 
sei REG 01 
J 


imposta un dato e tale 
dato finirà nel registro 01 


i registri che possono essere caricati tramite tastiera sono so- 
lo i primi 16 e cioè i registri da 00 a 15. 


Tali registri si chimano registri BASE e come si vedrà più avan- 
ti anche le operazioni base (somma, sottrazione ecc.) si fanno 
con tali registri. 


Supponiamo di voler caricare 5 dati nei registri 01, 02, 03, 07, 08 
Le istruzioni saranno: 


INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
INPUT REG 03 
INPUT REG 07 
INPUT REG 08 


Il formato generale dell’istruzione di immissione dati per caricare i 
registri è: 


INPUT REG (00 a 15), cioè l’indirizzo può essere solo uno dei 
primi registri. 


Supponiamo adesso di voler caricare 18 dati a partire dal registro 
05. Come si vede dal formato generale dell’istruzione di INPUT non 
lo possiamo fare perché andremmo oltre il sedicesimo registro. 


Per fare questo bisogna usare le così dette istruzioni di trasferimen- 
to. 


le istruzioni saranno: 


INPUT REG 05 
INPUT REG 06 


INPUT REG15 

INPUT REG 01 

MOVE REG 01 REG 16 

INPUT REG 01 

MOVE REG 01 REG 17 

E così via fino all'ultimo registro 


Come si vede abbiamo mandato un dato nel registro 01 e poi lo ab- 
biamo trasferito al registro voluto. 


ll formato generale dell’istruzione di trasferimento è 
MOVE REG (00 a 15) REG (00 a 99) 


le istruzioni di trasferimento lasciano inalterato il contenuto del re- 
gistro di partenza. 

Per esempio osservate la siatuazione dei registri 01 e 25 prima e do- 
po l'istruzione di trasferimento 


MOVE REG 01. REG 25 


REG | REG 
01 | 25 
| 
Prima 100 | 1500 
Dopo 100 | 100 
du L 


Esiste anche un istruzione analoga per il trasferimento dati dai regi- 
stri superiori verso i registri base 


Il formato è: 


MOVE REG (00 a 99) REG (00 a 15) 
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Riepilogo 


1) Le istruzioni di Input da tastiera possono essere operate 
sui primi 16 Registri (da 00 a 15) 
Il formato generale è INPUT REG (00 a 15) 

2) Per inviare dati sui registri da 16 a 99 occorre utilizzare 
l’istruzione MOVE. 
Il formato generale è MOVE REG (00 a 15) REG (00 a 99) 

3) Per trasferire dati dai registri superiori ai registri base, il 
formato generale dell’istruzione è: MOVE REG (00 a 99) 
REG (00 a 15) 
Queste istruzioni di trasferimento sono necessarie per- 
ché, come si vedrà nel prossimo paragrafo anche le opera- 
zioni aritmetiche possono essere operate solo tra i dati 
contenuti nei primi 16 registri. 

Esercizi 

1) Scrivere un programma con le tre istruzioni di Input per caricare 
i registri 00, 01, 02, e con le istruzioni per 
— trasferire il contenuto del registro 00 nel registro 31 
— trasferire il contenuto del registro 01 nel registro 30 
— trasferire il contenuto del registro 31 nel registro 02 

2) Scrivere le istruzioni per ripristinare nei registri la situazione di 


partenza 
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8. Operazioni aritmetiche tra registri 


Supponiamo di voler fare la somma tra i numeri contenuti nei regi- 
stri 01 e 02 


l'istruzione per fare tale operazione è: 
REG 01 + REG 02 


Come già detto in precedenza, il risultato si forma automaticamente 
nel registro 00 


[ -REGOO | REGOI | REGO2O 
prima | 70 30 | 19 ai 
dopo [ 45 | 30 | 15 


Come si vede i contenuti iniziali dei registri 01 e 02 rimangono inva- 
riati. 


Un dato che eventualmente fosse contenuto nel registro 00 prima 
dell’istruzione verrà invece cancellato dal risultato dell’operazione 


Per sommare invece il contenuto del REG 01 e REG 02 e ottenere la 
formazione del risultato nel secondo registro selezionato, l’istruzio- 
ne è: 


MOVE REG 01 + REG 02 


Tale istruzione esegue la somma del contenuto del registro 01 con 
quello del registro 02 e il risultato viene inviato nel registro 02. 


_ ili 
R_00 Roi >) R00 

Prima 70 EE I bi 

Dopo | o] 0) 4 | 


In questo caso viene perduto il contenuto iniziale del REG 02 
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Il formato generale delle istruzioni di somma è il seguente 


REG (00 a 15) + REG (00 a 15) 
MOVE REG (00 a 15) + REG (00 a 15) 


Regola generale: quando in un’istruzione aritmetica vengono indica- 
ti solo i due registri contenenti gli operandi il risultato si forma nel 
registro 00. Quando invece l’istruzione inizia con « MOVE » il risulta- 
to si forma nel 2° registro selezionato. 


Quanto detto per la somma vale anche per 


— la sottrazione tra due registri 
— la moltiplicazione tra due registri 
— la divisione tra due registri 


Indichiamo qua di seguito il formato generale delle istruzioni corri- 
spondenti 


Sottrazione: 
a) REG (00a 15) — REG (00 a 15) 
Il contenuto del secondo registro viene sottratto dal | 
contenuto del primo e il risultato si forma nel registro 

00. 


b) MOVE REG (00 a 15) — REG (00 a 15) | 
Il risultato in questo caso si forma nel secondo regi- 
stro indicato 


Moltiplicazione: 
a) REG (00 a 15) x REG (00 a 15) 


b) MOVE REG (00 a 15) x REG (00 a 15) 


Divisione: 
a) REG (00a 15) + REG (00a 15) 
Il contenuto del primo registro viene diviso per il con- 
tenuto del secondo e il risultato si forma nel reg 00 


b) MOVE REG (00 a 15) + REG (00 a 15) 
Il risultato si forma nel secondo registro 
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Nota: L’operazione « percentuale », con formato generale 
REG (00 a 15) % REG (00 a 15), dà luogo a due risulta- 
ti, che si formano nei registri 00 e 01: 
la entità percentuale nel registro 00, l’importo mag- 
giorato o scontato nel registro 01 


Per esempio osservate la situazione dei registri prima e 
dopo l'istruzione REG 01 % REG 03 


REG 00 REG 01 REG 03 
Prima 0 10.000 15 
Dopo 1500 11.500 | 15 


Esercizi 


1) Scrivere ed eseguire un programma che preveda 
— di impostare due numeri nei registri 02 e 03 
— di eseguire con essi le quattro operazioni fondamentali 


2) Perché è utile inviare i numeri impostati nei registri 02 e 03? 
3) Scrivere ed eseguire un programma che preveda 

— di impostare due numeri nei registri:00 e 01 

— di eseguire con essi le quattro operazioni fondamentali 


senza reimpostare i numeri stessi 


4) Scrivere un programma che preveda di accumulare un dato nel 
registro 15 
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9. Come stampare e visualizzare i risultati 


Si è visto fino ad ora come introdurre i dati nella LOGOS 80 sapendo 
precisamente in quali registri ci sono i risultati di una certa elabora- 
zione. 


È chiaro che se non si chiede alla calcolatrice di stampare i risultati 
essa non prenderà mai l’iniziativa di stamparli. 


Si ritorna sempre al discorso fondamentale del programma che deve 
essere completo e dettagliato e che deve contenere in sequenza lo- 
gia ed in modo esplicito tutto quello che si desidera venga eseguito 
dalla macchina. 


Supponiamo di avere un risultato nel registro 10 e di volerlo stampa- 
re. 


L’istruzione sarà: 
PRINT REG 10 


stampa contenuto registro 10 


Con tale istruzione « diretta » si può stampare solamente il contenu- 
to dei primi 16 registri 

il formato generale è PRINT REG (00 a 15) 

Se non si vuole ia stampa ma si vuole ia visualizzazione l’istruzione 
è analoga: 


DISPLAY REG 10 
[formato generale DISPLAY REG (00 a 15)] 


Questa istruzione deve sempre precedere un’istruzione di Input in 
modo da lasciare alla macchina il tempo di visualizzare il dato. 


i 
i 
a 
i 
I 
i 
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Esercizi 


1) Completare l’esercizio 1 del capitolo precedente inserendo delle 
istruzioni di stampa per vedere i risultati delle operazioni. Ese- 
guire l’esercizio impostando i numeri 10 e 2 


2) Scrivere le istruzioni necessarie per ottenere le situazioni di me- 
moria riportate qui sotto; la lettera a e b rappresentano due nu- 
meri qualsiasi. 


Istruzione REG 00. REG01 REGO02, REG03 REG04 

Input REGO1 —— a _— —_— —— 
i i a b PRRERCE ina 
a+b a b —_— —— 
a+b a b a —— 
a+b a b a b 
a+b a a—b a b 
a+b a a—b a axb 
a+b a a—b 1 axb 


3) Assegnare al programma 2 il nome AAA 
Aggiungere al termine del programma le istruzioni di stampa dei 
contenuti dei registri 00, 01, 02, 03, 04. 


Caricate in macchina il programma di cui sopra ed eseguitelo po- 
nendo 

A=10 

B= 7 


4) Quali delle seguenti istruzioni non sono corrette e perché? 


a) INPUT REG 05 
b) INPUT REG 16 
c) INPUT REG 90 
d) INPUT REG 105 
e) PRINT REG 17 
ff PRINT REG 50 
g) PRINT REG108 
h) PRINT REG 10 
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10. Come stampare i risultati con commenti alfa- 
betici 


Se si devono stampare tanti risultati, ed essi non sono accompagna- 
ti da un commento alfabetico, possono essere di difficile interpreta- 
zione e quindi di difficile consultazione in un secondo tempo. 

Per questo esistono istruzioni di stampa particolari, attraverso le 
quali si possono commentare i risultati. 


Il formato generale per la generazione di un carattere è: | 
MOVE PRINT (00 a 95) 


Per esempio MOVE PRINT 41 genera il carattere I, perchè 41 è un co- 
dice numerico che corrisponde al carattere |. 


Riportiamo qui sotto la tabella dei caratteri che è possibile generare | 
attraverso la istruzione MOVE PRINT. 


IN 


(0°) 
n 


Nota: Il numero in alto a sinistra di ciascun quadratino indica il 
codice corrispondente al carattere. 
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Per generare uno o più spazi bianchi (blank) il formato generale 
dell’istruzione è 


MOVE PRINT BLANK (01 a 20) 
Per esempio MOVE PRINT BLANK 03 genera 3 spazi bianchi. 


Tutti i caratteri generati dalle corrispondenti istruzioni ven- 
gono automaticamente messi a partire da destra verso sini- 
stra in una zona di memoria detta buffer. Tale buffer ha la ca- 
pacità di 20 caratteri. 


Il contenuto del buffer viene stampato attraverso l’istruzione 
PRINT PRINT. 


Per esempio, provate a caricare il programma scritto qui sotto e con- 
frontate la vostra zona con quella riportata. 


LABEL AAA 

INPUT REG 01 

INPUT REG 02 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 44 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 50 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 51 

MOVE PRINT 53 

MOVE PRINT 44 

MOVE PRINT 52 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT 52 

MOVE PRINT 47 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 37 

MOVE PRINT 71 

MOVE PRINT BLANK 03 
PRINT PRINT 

REG 01+REG 02 
PRINT REG 00 

MOVE = 02 CNT 


Does 


A E 


a 


ai 
pros 


ST 


DI e F0DOP 


Reni 


4 


veli ag 


mio 


I Ca 0 SEO VI CI TI 


Lr] 
SA CRI e el ca] 
o en de 


UA 


“n I A n o SA 
a 


di ta 
SEO IT 


a DZ 


a 
AN 
LI 
pa 


te 
ta 


Notate che la macchina traduce immediatamente i codici numerici 
nei caratteri corrispondenti, facilitando il controllo da parte del pro- 
grammatore. 
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Provate ad eseguire il programma, impostando 10 e 25 come termini. 


La stampante di LOGOS 80 può stampare una riga di non più di 20 
caratteri (compresi gli spazi bianchi). 


| 
| 
Pertanto al massimo dopo la creazione del 20° carattere è indispen- | 
sabile prevedere un’istruzione PRINT PRINT che provoca la stampa I 
di tutti i caratteri presenti nel buffer. 


In caso contrario (codifica di più 20 caratteri) si avrà la stampa degli 
ultimi 20 caratteri generati, con eliminazione automatica dei caratte- 
ri eccedenti, a partire da quello codificato per primo. 


il formato generale è MOVE = (01 a 99) CNT e la macchina 


| 
Un’ultima istruzione di stampa riguarda le interlinee: ! 
esegue immediatamente da 1 a 99 interlinee | 
| 
| 
| 


Esercizi 


1) Modificare il programma dell'esempio in modo da avere la se- 
guente stampa: 


LA SOMMA DEI 2 N. È —[ ——— 
Eseguite il programma. 


27 Modificare il programma inserendo prima di ogni INPUT il se- 
guente commento: 
1° DATO 
2° DATO 


3) Dopola codifica di un commento quale istruzione è necessaria? 
Cosa fa tale istruzione? 
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11. Concetto di salti 


La lettura e l'esecuzione delle istruzioni del programma viene effet- 
tuata dalla calcolatrice secondo l’ordine sequenziale con il quale 
sono state memorizzate, a partire dalla label selezionata 
dall’operatore. 


In altre parole la calcolatrice legge la prima istruzione (cioè la label 
selezionata), poi passa a leggere ed eseguire la seconda, quindi la 
terza e così via fino all’ultima istruzione del programma. 


LS 
Tale ordine di lettura e di esecuzione può essere però modificato at- 
traverso apposite istruzioni dette istruzioni di salto, che rendono un 
programma più versatile. 


| salti possono essere: 

a) Incondizionati: in questo caso la calcolatrice non prende 
nessuna decisione e cede sempre il controllo alla istruzio- 
ne indicata dalla istruzione di salto (GTO = VAI A...) 


1) 000 2) 000 
001 001 
002 GTO 011 002 
003 003 
010 010 GTO 001 
011 011 


Nella prima schematizzazione, vengono eseguiti i passi 000 e 001, 
dopo'di che c’è un salto incondizionato che rimanda l’elaborazione 
al passo di programma 011. | passi tra 002 e 011, estremi esclusi, 
non verranno mai eseguiti. 


Nella seconda schematizzazione, vengono eseguiti i passi da 000 a 


010, dopo di che si ritorna al passo 001 per un altra elaborazione. | 
passi da 011 in poi non verranno mai eseguiti. 
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b) Condizionati: la calcolatrice esegue una parte del pro- 
gramma od un’altra a seconda che si verifichi o meno una 
certa condizione. 


Lo schema logico di diversi tipi di salto condizionato è: 


1° caso 

010 IF condizione vera* SKIP 
(salta 1 istruzione) 

011 

012 

013 


Se è vera la condizione, 
l'istruzione 011 non viene 
| eseguita e il controllo passa 
alla 012. Se non è vera viene 
eseguita l’istruzione 011 e 
poi la 012, la 013 e così via. 


NO CONDIZIONE 


VERA 
? 


ESEGUI LA 
011 


* IF significa « se » e l'espressione « if condizione vera... » significa: « se si ve- 
rifica una determinata condizione ». 
Elencheremo più avanti le diverse condizioni previste dalle istruzioni di Lo- 
gos 80. (per esempio una condizione può essere « che un numero impostato 
sia uguale a zero, come si è visto a pag. 9) ». 


In questo momento ci interessa vedere lo schema generale, cioè il concetto 
di salto condizionato e la capacità della macchina di effettuare scelte logi- 
che in base al verificarsi o meno di certe condizioni. 


2° caso 


005 IF condizione vera GTO 010 
(vai a istr. 010) 
006 
007 
008 
009 
010 
011 


Se è vera la condizione, le 
istruzioni che vengono ese- 
guite sono: 010, 011 e così 
via. 

Se non è vera la condizione, 
le istruzioni che vengono 
eseguite sono: 006, 007, 008, 
| 009, 010, 011 e così via. 


CONDIZIONE 
VERA 
? 


006, 007 
008, 009 
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Come si vede, in questi due diagrammi, nel caso in cui non si verifi- 
chi la condizione, viene eseguita la parte sinistra del diagramma per 
poi proseguire in sequenza. 


Vediamo un altro caso, dove vengono eseguiti o un blocco o l’altro, 
ma comunque mai tutti e due insieme. 


002 IF condizione vera GTO 007 
003 
004 
005 
006 GTO 010 
007 
008 
009 
010 
011 
012 


CONDIZIONE 


VERA 
? 


003, 004, 
005, 006 


Salti incondizionati 


In questo caso il blocco A è rappresentato dai passi 003, 004, 005 e 
006. 


Come si può notare, nel passo 006 c’è un salto incondizionato GTO 
010. 


Questo per separare il blocco A dal blocco B (costituito dai passi 
007, 008, 009). Nel caso che la condizione non sia vera, le istruzioni 
in esecuzione sono: 003, 004, 005, 006, 010, 011 e così via. 


Nel caso che la condizione sia vera, le istruzioni in esecuzione sono: 
007, 008, 009, 010, 011 e così via. 


Come si vede i due blocchi sono in alternativa, e la macchina ese- 
gue o l’uno o l’altro. 


In caso di mancanza dell’istruzione 006 non verificandosi la condi- 
zione verrebbero eseguiti prima il blocco A, e successivamente an- 
che il blocco B in quanto Logos 80 in assenza di ordini contrari 
(GTO) legge ed esegue sequenzialmente tutte le istruzioni del pro- 
gramma. 


Ogni volta che si vuole eseguire il programma bisogna mettere il se- 
lettore in Exec e premere | SHIFT |e la lettera corrispondente alla 
Label che si vuole eseguire. 


Se si vuole evitare questo e ci si vuole posizionare dopo ogni calcolo 
all’inizio del programma, basta mettere come ultima istruzione GTO 
nnn (dove nnn indica il numero di riga da 000 a 435). 


Considerando l’esempio riportato qui sotto, per evitare di premere 
ad ogni passaggio, si chiuderà il programma con 
l'istruzione GTO 001 (001 rappresenta il numero di linea a cui si vuo- 
le saltare). Con tale istruzione dopo ogni calcolo si ritornerà sempre 
all’inizio del programma per una nuova reimpostazione e quindi per 
un nuovo calcolo. 


Esempio: 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 
REG 01 — REG 02 
PRINT REG 00 
GTO 001 


vai 
m 


Cao fi 


a TI 


L'pi UEII N 


tal 
ed AI) 


a 
Pe 
m 
A 
3 
a 
Rm 
[8 


Sal 
2 


Oltre alle istruzioni di salto incondizionato ad uno specifico numero 
di riga, esiste anche un istruzione di salto incondizionato ad una La- 
bel. 


Per esempio: nel nostro caso avremmo potuto sostituire la istruzio- 
ne 005 con GTO AAA 
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Salti condizionati Con le istruzioni di salto condizionato la calcolatrice fa delle 
scelte logiche ed esegue una certa parte del programma oppu- 
re un’altra a seconda del verificarsi o meno di una determina- 
ta condizione. 


Vediamo subito un esempio: il calcolo della media aritmetica 
di otto numeri impostati con stampa automatica del risultato 
non appena impostato l’ottavo numero. 


Riportiamo qui sotto il flow chart e il programma corrispondente: 


000 


001 


AZZERA REG. CALCOLA 


0 04, 05, 06 MEDIA 010 
LABEL AAA 
CLEAR REG 04 
CLEAR REG 05 
004 | CARICA COSTANTI 011 CLEAR REG 06 
008: FESs:=3 MOVE # 8 REG 05 
_ MOVE # 8 REG 06 
INPUT REG 01 
MOVE REG 01 + REG 04 
CODIFICA a DEC REG 05 
606 IMPOSTA COMMENTO IF REG 05 > 0 GTO 006 
DATO 027 


REG 04 + REG 06 
MOVE = 02 CNT 
MOVE PRINT 45 
MOVE PRINT 37 
028 MOVE PRINT 36 
MOVE PRINT 41 
MOVE PRINT 33 
MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 36 
029 MOVE PRINT 41 
030 MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 24 
MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 46 
MOVE PRINT 53 
MOVE PRINT 45 
MOVE PRINT 14 
MOVE PRINT BLANK 05 
PRINT PRINT 
PRINT REG 00 
GTO 001 


STAMPA 
COMMENTO 


ACCUMULA 


STAMPA 
RISULTATO 


DECREMENTA 
DI 1 
REG 05 
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La zona ottenuta è riportata 
qui accanto: G00 LEL ARA 
001 CLEAR 

Q0z CLERR 

Q0s CLEAR 

O04 COMNSTAMT è 

005 CONSTSENT = 

006 IMPUT 

007 RO1+R04 INTO 

Cos DEC 

Goa IF ROSSO GTO 
040 ROS+RO6 INTO 


Come si vede dal diagramma 
di flusso, il programma è 
molto semplice. Si tratta di 
una sequenza logica di ope- 
razioni da compiere, che ven- 


gono comunicate alla mac- Qi FEED 02 LF 
china attraverso il suo lin- 0412 CHAR MO TO 
guaggio. 013 CHAR E TO F 
044 CHAR D TO P 
Il registro 04 viene azzerato 045 CHAR I i 
perchè sarà usato come ac- 015 CHAR A TO PER 
cumulatore dei numeri impo- Cif 01 BLANK TO FE 
stati. 043 CHAE D TO FE 
019 CHAR I TO FR 
I registri 05 e 06 vengono az- QZ0 04 BLAME TO FR 
zerati perchè conterranno la 024 CHAR Ss TO PF 
costante 8. azz 01 BLAME TO 
Gz3s CHAR M TO PRI 
ll numero 8 contenuto in 05 624 CHAR U TO 
verrà decrementato di una 025 CHARM To 
unità dopo ciascuna impo- oze CHaR , TO PR 
stazione (l'istruzione è la 008, do27 05 BLAME TO È 


« DEC REG 05 », ed è analoga 
alla istruzione «INC REG 
nn » che incrementa di una 
unità il registro nn) 


(28 PRIMT BUFFER 
Oz3 PRINT 
G3z0 GTO 


L’istruzione 009 è quella che effettua il salto condizionato: IF REG 
05>0 GTO 006: la macchina sonda se il numero contenuto nel regi. 
stro 05 è maggiore di zero, e in caso positivo (se è cioè la condizione 
è vera, se il numero è maggiore di zero) salta alla istruzione 006 (GTO 
006) 


Il registro 5 contiene inizialmente il numero 8, dopo la prima impo- 
stazione viene decrementato di uno e contiene il numero 7, che è an- 
cora maggiore di zero per cui la macchina giunta alla istruzione 009 
non passa ad eseguire la 010, ma ritorna alla 006 per l'impostazione 
del secondo numero. E così via, finchè il contenuto del registro 05 è 
maggiore di zero, (cioè finche non sono stati impostati tutti gli otto 
termini) la macchina torna sempre alla istruzione 006. 


Dopo aver impostato l'ottavo numero il registro 05 è stato decremen- 


tato per otto volte di una unità (cioè la istruzione DEC REG 05 è stata 
eseguita otto volte) e quindi contiene il numero zero. 
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A questo punto la condizione del salto condizionato non è più vera, 
perchè zero non è maggiore di zero, e la macchina passa automati- 
camente ad eseguire la istruzione 010 e le successive. 


Provate ad eseguire il programma impostando 10, 20, 30, 40, 50, 60, 
70, 80 confrontate la vostra zona con quella riportata qui sotto. 


MEDIA DI S DUM, 


Ogni volta quindi che si verifica una condizione, il controllo dell’ela- 
borazione viene ceduto al numero di linea specificato nella istruzio- 
ne di salto. Altrimenti la calcolatrice va avanti in sequenza. 


La macchina è in grado di verificare non solo se un numero è 
maggiore di zero, ma anche se un numero è uguale a zero op- 
pure minore di zero. 


Il formato generale delle istruzioni corrispondenti è indicato 


qui sotto: 
IF REG (00 a 15) <0 GTO (000 a 435) 
IF REG (00 a 15) =0 GTO (000 a 435) 
IF REG (00 a 15) > 0 GTO (000 a 435) 


l'indirizzo del salto condizionato può essere rappresentato non solo 
da un numero di linea, ma anche da una Label qualsiasi. Esistono 
216 possibilità di combinare tra di loro le prime sei lettere dell’alfa- 
beto: (AAA; ABA; AAB; AAC... FED... FFF) 


Il formato generale delle istruzioni diventa, in questi casi: 


IF REG (00 a 15) <0 GTO (AAA a FFF) 
IF REG (00 a 15) =0 GTO (AAA a FFF) 
IF REG (00 a 15) > 0 GTO (AAA a FFF) 


56 


Esercizi 


1) Perché si è creato la costante 8 nel registro 06? 
Avendo tale costante anche nel registro 05, quale altra istruzio- 
ne si potrebbe mettere al posto della 005? 


2) Scrivere ed eseguire un programma che prevede l’impostazione 
di un numero. 
Stampare: 
1) il suo quadrato se il numero è positivo 
2) il suo doppio se è negativo 
3) FINE seè = 0 


Al termine memorizzarlo manualmente su cassetta. 


Un’altra istruzione di salto condizionato è quella relativa al confron- 
to tra i contenuti di due registri 


IF REG 01 > REG 02 SKIP 
I I I I 
SE cont. reg. 01 > cont. reg. 02 salta l’istruzione 
successiva 


Tale istruzione confronta se il contenuto del primo registro selezio- 
nato è maggiore del contenuto del secondo registro. 

Nel caso in cui la condizione si verifica la macchina salta un’istru- 
zione, altrimenti prosegue in sequenza. 


Il confronto si può fare anche per < e =. 
Il formato generale delle istruzioni corrispondenti è 


IF REG (00 a 15) < REG (00 a 15)SKIP 
IF REG (00 a 15) = REG (00 a 15) SKIP 
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Le istruzioni di salto condizionato che abbiamo appena visto si pos- 
sono rappresentare, indifferentemente, con l’uno o l’altro degli 
schemi logici riportati qui sotto: 


| 
| 
| 
I 
| 
: 


7 


CONDIZIONE 


VERA 
? 


58 


000 


001 


002 


003 


004 


005 


006 


007 


008 


IMPOSTA IL PRIMO 


IMPOSTA 
IL SECONDO 
DATO NEL 

REGISTRO 01 


ESEGUI 
UNA 
INTERLINEA 


CONTENUTO 
REG 00 > REG 01 
? 


NO 


SCAMBIA 

IL CONTENUTO 
DEI DUE 
REGISTRI 


STAMPA IL 
CONTENUTO DEL 
REGISTRO 00 


DATO NEL REGISTRO; 
09 


SI 


Esempio: 


Impostazione di due numeri e stampa del maggiore. 


Flow chart 


Programma 
corrispondente 


LABEL AAA 
INPUT REG 00 
INPUT REG 01 
MOVE = 01 CNT 


IF REG 00 > REG 01 SKIP 


EXCH REG 00 REG 01 
PRINT REG 00 
MOVE = 02 CNT 
GTO 001. 
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L'istruzione 004 (IF REG 00 > REG 01 SKIP) ordina alla macchina di 
verificare se il contenuto del registro 00 è maggiore del contenuto 
del registro 01. 


Se la condizione è vera, (se cioè REG 00 > REG 01) la macchina sal- I 
ta (SKIP) l'istruzione 005 e va a stampare il contenuto del registro 00, 
cioè il maggiore dei due numeri impostati. 


Se invece la condizione non è vera la macchina prosegue in sequen- 
za, esegue l'istruzione 005 (e quindi scambia il contenuto dei regi- 
stri, portando in REG 00 il numero maggiore, che era contenuto in 
REG 01). Poi il programma prosegue sequenzialmente, stampando il 
contenuto del REG 00, e cioè ancora (dopo lo scambio effettuato) il 
maggiore dei due numeri impostati. 


Il formato generale della istruzione di scambio è: 

EXCH REG (00 a 15) REG (00 a 99) 

Esercizio: 

3) Con riferimento all’esempio appena visto: se avessimo invertito 


l'ordine delle istruzioni 001 e 002, avremmo dovuto cambiare 
l'istruzione 004? 


Si è visto nei capitoli precedenti che ogni dato in INPUT viene nor- 
malmente chiuso con il tasto 

Esiste un’istruzione analoga a quella precedente di salto condizio- 
nato, che verifica se la impostazione è stata chiusa con il tasto E] 
Nel caso in cui questa condizione sia vera (se cioè l'operatore dopo 


l'impostazione del numero ha premuto il tasto[-]),la macchina salta 
l'istruzione successiva, altrimenti prosegue in sequenza. 


Lo schema logico è identico a quello di prima, semplicemente la 
macchina verifica una condizione anzichè un’altra. 


l'istruzione è: IF — SKIP 


Esistono altre istruzioni di salto condizionato, che sondano il conte- 
nuto di un contatore o di un deviatore (vedremo più avanti il signifi- 
cato di queste due parole) e che operano in modo analogo a quelle 
esaminate sopra. 

Per queste istruzioni rinviamo al volume « Logos 80 compendio delle 
istruzioni ». 


60 


Riepilogo 


1) 


2) 


3) 


4) 


5) 


6) 


7) 


Normalmente un programma viene eseguito in modo se- 
quenziale, istruzione dopo istruzione, a partire dalla Label 
selezionata dall’operatore. 


L’esecuzione sequenziale delle istruzioni può essere modi- 
ficata attraverso le istruzioni di salto (GTO = vai a) che or- 
dinano alla macchina di andare ad eseguire non l’istruzio- 
ne immediatamente successiva, ma un’altra, indicata 
dall’indirizzo del salto. 


L’indirizzo del salto può essere rappresentato da un nume- 
ro di linea (000 a 435) oppure da una Label (AAA a FFF). 


I salti possono essere incondizionati oppure condizionati. 


I salti incondizionati rinviano comunque l’esecuzione del 
programma all’indirizzo indicato, indipendentemente dal 
verificarsi o meno di determinate condizioni. 


I salti condizionati rinviano l'esecuzione del programma 
all’indirizzo indicato non sempre, ma solo se si verifica la 
condizione indicata nella istruzione stessa. 


Le istruzioni di salto condizionato, dunque, consentono al- 
la macchina di effettuare scelte logiche. 


Le condizioni che la macchina è in grado di sondare sono 
le seguenti: . 
a) Confronto fra il contenuto di un registro e zero 


IF REG (00 a 15) < 0 GTO (000 a 435) 
. (AAA a FFF) 


IF REG (00 a 15) = 0 GTO (000 435) 
(AAA a FFF) 


IF REG (00 a 15) > 0 GTO (000 a 435) 
(AAA a FFF) 
b) Confronto fra due numeri contenuti in due registri 
IF REG (00 a 15)< REG (00 a 15) SKIP 


IF REG (00 a 15)= REG (00 a 15) SKIP 
IF REG (00 a 15)> REG (00 a 15) SKIP 


c) Pressione della barra |—] in alternativa alla barra 
IF — SKIP 
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Esercizi: 


4) 


9) 


Come viene eseguito un programma da Logos 80? 

a) Partendo dall'ultima istruzione impostata e procedendo se- 
quenzialmente verso la prima 

b) partendo dalla prima istruzione di programma e procedendo 
sequenzialmente verso l’ultima 

c) partendo dalla istruzione corrispondente alla Label selezio- 
nata dall'operatore e procedendo sequenziaimente 


Scrivere un programma che preveda la stampa automatica dei 
primi 9 numeri interi, da eseguire 8 volte. 


i 
i 
: 
i 
| 
| 


12. Cicli ripetuti (Loop) 


Può accadere che, nello svolgimento di un programma, una determi. 
nata serie di istruzioni debba essere eseguita « n volte » di seguito, e 
che poi si debba proseguire oltre, con altre istruzioni. 


Logos 80 ha le istruzione «LOOP (000 a 127) » e « LOOP RE- 
TURN » che poste l’una all’inizio e l’altra alla fine di uno spez- 
zone di programma, lo fanno eseguire tante volte quante indi- 
cate dal numero nnn (e quindi al massimo 127) 


Supponiamo per esempio di voler calcolare la somma di 10 numeri. 


000 LABEL AAA 

001 LOOP 010 

002 INPUT REG 01 
003 REG 00 + REG 01 
004 LOOP RETURN 
005 MOVE = 02 CNT 
006 PRINT REG 00 


le istruzioni LOOP e LOOP RETURN che devono essere sem- 
pre abbinate tra di loro, dicono che gli statement che stanno 
all’interno devono essere eseguiti tante volte quanto è specifi. 
cato nella istruzione LOOP. Nel nostro caso 10 volte. 


L’istruzione LOOP RETURN « conta » il numero di volte che lo 
spezzone di programma è stato eseguito, e rinvia all’inizio del 
ciclo tante volte quante sono indicate dalla istruzione LOOP. 
AI termine il programma prosegue con l’istruzione immediata- 
mente successiva. 


63 


000 


RICICLA 
001 10 VOLTE 
LOOP 10 | PARTENDO DA 1 


SI È 


004 
LOOP ai 
RETURN 
SI 
005 


STAMPA 
CONTENUTO 


006 / ACCUMUL. 
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Il Flow per il nostro esempio è il seguente: 


— — — — — n 


| INCREMENTA 1 | 


iDI1 I 
1 IL CICLO ] 
- — — — — J 


ACCUMULA 


NEL 003 REG 00 + REG 01 
REG 00 I 


IMPOSTA | 
Ato 002 INPUTREG 01 _ 


Vediamo un atro esempio: 


i Supponiamo ora di avere 1.000.000 in banca e che si voglia sapere 
quale sarà tale capitale dopo 10 anni, con un interesse annuo com- 
posto del 7.5%. 


IMPOSTARE 


CAPITALE Il flow è il seguente: 


IMPOSTARE 
% INTERESSE 


RICICLA 
10 VOLTE 
PARTENDO DA 1 


f 
l INCREMENTA 
I DII 


Ì 
zati 


SOMMA 
CAP. INIZ. + % 


CALCOLA 
PERCENTUALE 


SI È 
SUPERATO 


IL 10 
? 


NO 


SI 


STAMPA 
CAPITALE 


i 
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Il programma è: 


LABEL AAA 

INPUT REG 02 

INPUT REG 03 

LOOP 010 

REG 02%REG 03 
MOVE REG 00+ REG 02 


LOOP RETURN 
MOVE = 02 CNT 
PRINT REG 02 


L'istruzione 004 calcola il 7.5% (contenuto del registro 03), dell’im- 
porto contenuto nel registro 02 e tale entità prcentuale viene messa 
nel registro 00. 


l'istruzione 005 somma l’entità percentuale alla base imponi- 
bile, e trasferisce il risultato nel registro 02 che, alla successi- 
va esecuzione del ciclo, diventa la nuova base imponibile. 


Un altro modo si scrivere il programma è il seguente: 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 
INPUT REG 03 
LOOP 010 

REG 01 % REG 03 
LOOP RETURN 
MOVE = 02 CNT 
PRINT REG 01 


In questo caso si risparmia un’istruzione in quanto come si ricorde- 
rà l'istruzione REG (00 a 15) % REG (00 a 15) invia il montante nel re- 
gistro 01 e quindi automaticamente nel registro 01 ci sarà il capitale 
di inizio periodo + gli interessi maturati nel periodo. 


Esercizi 


1) Sesi volesse calcolare tale interesse per 30 anni, cosa bisogne- 
rebbe cambiare nel programma? 


2) Modificare l'esempio appena visto, facendo i calcoli per un inte- 
resse semestrale di 3,25% per 12 anni. 


Aggiungere all'esempio di pag.63(calcolo della somma di 10 nu- 
meri) un ciclo, prima della stampa della somma, che stampi una 
sottolineatura fatta di quattro trattini. 


Lo schema logico della parte di programma da aggiungere è il 
seguente 


RICICLA 
4 VOLTE 
PARTENDO DA 1 


INCREMENTA 
DI UN CICLO 


METTI 
NEL BEFFUR 
UN TRATTINO 


SI È 
SUPERATO IL 
4 


STAMPA 
IL BUFFER 
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13. Concetto di sottoprogramma (Subroutine) 


Può accadere che una certa sequenza di istruzioni sia necessaria 
più di una volta, in diversi punti di uno stesso programma. 


Una prima soluzione potrebbe essere di programmare tale sequenza 
più volte, nei diversi punti in cui è necessaria. 

Questo però porterebbe a programmi molto lunghi, con occupazione 
di molti registri della memoria. 


Un'altra soluzione potrebbe essere di programmare tale sequenza 
una volta soltanto, e poterla raggiungere da diversi punti del pro- 
gramma, attraverso una istruzione particolare. 


la sequenza di istruzioni che interviene più volte nel corso di 
un programma prende il nome di sottoprogramma (subroutine) 
e l’accesso a tale sottoprogramma avviene attraverso l’istru- 
zione GOSUB (000 a 435) 


Quando la macchina trova l’istruzione GOSUB: 


1) interrompe l’esecuzione sequenziale del programma 

2) va al numero di linea specificato 

3) esegue tale sequenza fino a trovare l’istruzione RETURN. 
Tale istruzione chiude il sottoprogramma e cede il control. 
lo all’istruzione che sta immediatamente dopo l’istruzione 
GOSUB. 


Vediamo uno schema: 


Appena viene incontrata la 003 il controllo passa alla 015. Viene ese- 
guita la 015, ia 016 e cosi via fino alla 020, dopodiché il controllo pas- 
sa alla 004. 


000 
001 
002 
003 GOSUB 015 
004 


015 
016 


020 RETURN 


Naturalmente, dopo il ritorno alla 004, la calcolatrice riprende l’ese- 
cuzione del programma in modo sequenziale e quindi, se non incon- 
tra istruzioni di salto, passa ad eseguire nuovamente la subroutine 
costituita dalle istruzioni da 015 a 020. 


Giunta alla istruzione 020 la macchina segnalerà « error », perché 
l’accesso ad una subroutine può avvenire solo attraverso l’istruzio- 
ne GOSUB. Mancando questa, quando la macchina legge l’istruzio- 
ne RETURN, non conosce da quale punto era giunta alla subroutine 
e quindi non conosce a quale numero di linea rinviare l'esecuzione 
del programma. 


Proprio per questo bisogna sempre isolare un sottoprogramma dal 
resto del programma attraverso un’istruzione di salto incondiziona- 
to, GTO. 


Rivediamo lo schema; con l'aggiunta del salto incondizionato che 
separa il blocco di istruzioni che costituisce la subroutine. 


000 
001 
002 
003 GOSUB 015 


014 GTO 021 
015 
016 


020 RETURN 
021 


Oltre alla « GOSUB (000 a 435) » esiste anche l’istruzione « GO- 
SUB (AAA a FFF) » 


Tale istruzione rinvia al sottoprogramma indicato dalla LABEL 
e si comporta esattamente come la GOSUB (000 a 435) 


In questo caso lo schema sarà: 


000 
001 
002 
003 GOSUB ABC 
004 

014 GTO 021 
015 LABEL ABC 
016 


020 RETURN 
021 
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L’utilizzo di istruzioni di rinvio a sottoprogrammi con indirizzo alfa- 
betico ha il vantaggio di svincolare il programmatore dalla necessità 
di definire a priori l’indirizzo della linea di inizio sottoprogramma. 
Questo metodo ha però lo svantaggio di rendere più lenta l’esecu- 
zione del programma stesso e di richiedere un’istruzione in più (LA- 
BEL AAA a FFF) rispetto al metodo precedente. 

Si potrà tuttavia utilizzare il metodo « alfabetico » nella fase di gene- 
razione del programma per poi passare al metodo « numerico » a 
programma definito. 


Naturalmente, come si è detto, ad una subroutine si può accedere 
da diversi punti di programma. 


Vediamo un esempio: 


016 
017 GOSUB 084 
018 
019 


021 GOSUB 084 


022 

045 GOSUB 084 L'istruzione 017 ordina alla 

046 macchina di andare ad ese- 
3 guire gli statement da 084 a 
: 086. Dopo la macchina legge 
, il comando « RETURN » e va 
; ad eseguire l’istruzione 018. 

083 GTO 088 Analogamente, giunta alla 

084 istruzione 021 la macchina va 

085 ad eseguire la subroutine e 

086 torna poi alia 022; 

087 RETURN giunta alla 045 va ad eseguire 

088 la subroutine e torna alla 046. 


t40) 


Riepilogo 


1) 


2) 


3) 


4) 


5) 


6) 


7) 


8) 


Subroutine è un insieme di istruzioni, che debbono essere 
eseguire più volte, in punti diversi di uno stesso program- 
ma. 


L’uso delle subroutine evita di dover programmare più vol. 
te io stesso insieme di istruzioni. 


L’accesso alla subroutine avviene attraverso l’istruzione 
GOSUB (000 a 435) oppure GOSUB (AAA a FFF). 


L'esecuzione di subroutine « numeriche » è più veloce 
dell'esecuzione di subroutine « alfabetiche ». 


AI termine delia subroutine deve sempre essere l’istruzio- 
ne RETURN che rinvia alla esecuzione dello statement im- 
mediatamente successivo alla istruzione GOSUB. 


L’unica istruzione RERURN, dunque, rinvia a numeri di li- 
nea diversi, corrispondenti di volta in volta alla istruzione 
successiva al GOSUB di partenza. 


L’accesso ad una subroutine deve avvenire solo attraverso 
una istruzione GOSUB. In caso contrario la macchina, 
giunta allo statement « RETURN » segnala condizione di 
errore. 


Normalmente per « isolare » la subroutine si pone una 
istruzione di salto incondizionato subito prima dell’inizio 
della subroutine stessa. 


Esercizi 


Î) 


2) 


Quante volte può essere usata una subroutine nel corso di uno 

stesso programma? 

Scrivere un programma che preveda: 

— di impostare tre numeri e calcolare il prodotto 

— di stampare, prima di ogni impostazione, la dicitura: « Impo- 
sta il dato » 

La stampa deve essere comandata da una subroutine. Scrivete 

ed eseguite il programma prima con una subroutine alfabetica, 

poi con una subroutine numerica. 
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14. Concetto di indirizzamento indiretto 


Nelle istruzioni analizzate fino ad ora possiamo individuare due par- 
ti distinte: un operatore ed un operando. 


— Con il termine « operatore » intendiamo quelle parole (o quei 
simboli) che dicono alla macchina « che cosa fare » cioè quali 
operazioni essa deve compiere. 


— Coniltermine «operando » intendiamo l’indicazione dei registri 
interessati alle operazioni da compiere. 


Per esempio nello statement « INPUT REG 00 » 


e l’operatoreè rappresentato dalla parola « INPUT » che dice alla 
macchina di attendere una impostazione da tastiera. 


ee l’operando è rappresentato dalla parola « REG 00 » che dice alla 
macchina di inviare il numero nel registro 00. 


Per esempio nello statement « MOVE REG 00 x REG 03» 


e  l’operatore è rappresentato dalla parola « MOVE » e dal simbolo 
« X » che dicono alla macchina di eseguire una moltiplicazione e 
di inviare il risultato nel secondo registro selezionato. 


e* l’operando è rappresentato dalle parole « REG 00 » e « REG 03 » 
che dicono dove sono contenuti i moltiplicando ed il moltiplica- 
tore, e dove deve essere inviato il risultato. 


Abbiamo fatto questa premessa per affermare che, nelle istruzioni 
viste fino ad ora (con l’eccezione delle istruzioni di trasferimento) 
l’operando era sempre rappresentato da uno dei primi sedici regi- 
stri, che prendono il nome di registri base. 


Si dice che le operazioni svolte sui primi sedici registri avven- 
gono attraverso indirizzamento diretto. 


Per svolgere operazioni con i registri superiori (16 a 99) abbiamo vi- 
sto che è possibile usare le istruzioni di trasferimento o scambio. 


Ad esempio per caricare un dato nel registro 20 dovremmo impostar- 
lo in un registro di base e poi trasferirlo nel registro 20. 


In questo modo « si spreca memoria » perché il caricamento di un 
solo dato richiede l’uso di due istruzioni: 


— una di input (INPUT REG [00 A 15]) 
— una di trasferimento (MOVE REG [00 A 15] REG [00 A 99)) 


Proprio per ovviare a questa limitazione delle istruzioni che 
operano solo sui registri base, esistono sulla Logos 80 i conta- 
tori, che permettono di operare anche con indirizzamento indi- 
retto. Cioè di operare anche sui registri superiori (16 a 99). 


Con il termine «contatore » indichiamo uno spazio di memoria 
(all’interno di quei 19 registri riservati alla macchina, di cui si è parla- 
to a pag. 18) che può contenere un numero di due cifre (cioè un nu- 
mero da 00 a 99). 


Logos 80 dispone di 16 contatori, numerati da 00 a 15 (notate bene, i 
contatori da 00 a 15 sono cosa diversa dai registri da 00 a 15). 


Esiste una istruzione [formato generale « MOVE (00 a 99) CNT 
(00 a 15)] che consente di memorizzare un numero in un conta- 
tore. 


Torniamo ora al nostro problema di caricare un dato nel registro 20: 


— invia preliminare inviamo il numero 20 in un contatore qualsiasi 
(per esempio attraverso lo statement « MOVE 20 CNT 05 ») 


— poi, attraverso la istruzione INPUT REG CNT 05 abbiamo la pos- 
sibilità, con una sola istruzione, di inviare un dato nei registro 
20, cioè in un registro superiore. 


Infatti l'istruzione INPUT REG CNT (00 a 15) ordina alla mac- 
china di 
— attendere l’impostazione di un dato da tastiera 


— memorizzare tale dato nel registro il cui indirizzo è definito 
dal numero presente nel contatore indicato. 


Nel nostro caso, in cui il contatore 05 contiene il numero 20, lo state- 
ment « INPUT REG CNT 05 » invia il numero nel registro 20, senza 
dover far uso delle istruzioni di scambio. 


Questo indirizzamento, che avviene attraverso un contatore, prende 
il nome di indirizzamento indiretto. 
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Attraverso le istruzioni corrispondenti (istruzioni ad indirizzamento 
indiretto) è possibile avere come operandi anche i registri superiori 
(16 a 99) senza dover « sprecare memoria » per ie istruzioni di trasfe- 
rimento o scambio. 


Supponiamo di voler caricare dieci numeri nei registri a partire dal 
20 fino al 29. 


Il programma è il seguente: 


000 LABEL AAA 

001 MOVE 20 CNT 01 
002 LOOP 010 

003 INPUT REG CNT 01 
004 INC CNT 01 

005 LOOP RETURN 


Analizziamo le istruzioni relative all’indirizzamento indiretto: 


001: carica il numero 20 nel contatore 01 


003: il numero impostato da tastiera viene memorizzato nel registro 
il cui indirizzo è nel contatore 01, cioè nel registro 20. 


004: incrementa di 1 il contatore 01 


Grazie alle istruzioni loop e loop return gli statement 003 e 004 ven- 
gono eseguiti 10 volte, per cui al secondo passaggio il numero impo- 
stato viene inviato nel registro 21, poi nel registro 22 e così via fino 
al registro 29. 


Un’altra funzione dei contatori su Logos 80 è quella di consen- 
tire le operazioni tra dati contenuti nei primi 16 registri e dati 
contenuti nei registri dal 17° in poi. 


Supponiamo per esempio di aver inviato il numero 22 nel contatore 
01 (MOVE 22 CNT 01). L’istruzione 


REG 02 + REG CNT 01 


somma ii contenuto del registro 02 con il contenuto del registro 22. 
Il risultato, come al solito, si forma in 00 


Volendo inviare il risultato nel registro 22 l’istruzione da usare sarà: 
MOVE REG 02 + REG CNT 01 


I contatori, infine, permettono anche di stampare i numeri 
contenuti nei registri superiori, grazie alla istruzione 


PRINT REG CNT (00 A 15) 


Riepilogo 


1) 


2) 


3) 


4) 


Normalmente le istruzioni di Logos 80 possono avere co- 
me operandi solo numeri contenuti nei registri base (00 a 
15). Si dice che le operazioni svolte sui primi 16 registri av- 
vengono attraverso indirizzamento diretto. 


Per accedere ai registri dal 17° al 99° è possibile usare le 
istruzioni di trasferimento o scambio, le quali però occu- 
pano posizioni aggiuntive di memoria. 


Attraverso i contatori è possibile avere come operandi an- 
che numeri contenuti nei registri dal 17° al 99°. Grazie ai 
contatori si dice che le operazioni avvengono attraverso 
indirizzamento indiretto. 


Il contatore è uno spazio di memoria che non interferisce 
con i registri a disposizione dell’utente (00 a 108). 


Il contatore può contenere un numero di due cifre al mas- 
simo. 


Logos 80 ha 16 contatori (00 a 15). 
Le istruzioni relative ai contatori sono le seguenti: 


per inviare un numero nel contatore; MOVE (00 a 99) CNT 
(00 a 15) 


per incrementare di una unità il numero contenuto nel con- 
tatore: INC CNT (00 a 15) 


per decrementare di una unità il numero contenuto nel 
contatore: DEC CNT (00 a 15) 


per trasferire in un registro il numero contenuto in un con- 
tatore e viceversa: 

MOVE CNT (00 a 15) REG (00 a 15) 

MOVE REG (00 a 15) CNT (00 a 15) 


per trasferire in un contatore il numero contenuto in un al- 
tro contatore: 
MOVE CNT (00 a 15) CNT (00 a 15) 


Per azzerare un contatore è sufficiente inviare il numero 00 
nel contatore stesso MOVE 00 CNT (00 a 15) e per azzerare 
simultaneamente tutti i contatori esiste l’istruzione 
CLEAR ALL CNT 
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8) | formati generali delle istruzioni relative alle operazioni 
aritmetiche con indirizzamento indiretto sono i seguenti: 
REG (00 a 15) + REG CNT (00 a 15) 

MOVE REG (00 a 15) + REG CNT (00 a 15) 
REG (00 a 15) — REG CNT (00 a 15) 
REG (00 a 15) x REGCNT (00 a 15) 
REG (00 a 15) + REG CNT (00 a 15) 

9) L’istruzione di stampa indiretta è 
PRINT REG CNT (00 a 15) 

Esercizi 

1) Scrivere, caricare in macchina ed eseguire un programma che 
preveda: 

— di memorizzare automaticamente nei registri da 16 a 99 i nu- 
meri da 99 a 16 
(nel registro 16 il numero 99, nel registro 17 il numero 98 e 
così via 

— di far stampare il contenuto di tali registri 

2) Supponete di avere un magazzino con 52 famiglie omogenee di 
articoli, e di voler totalizzare le uscite di magazzino, suddivise 
per famiglie. 

Prevedete di impostare, per ciascun movimento, il codice della 
famiglia (da 1 a 52) e subito dopo il valore corrispondente in 
uscita. 
Al termine prevedete la possibilità di stampare i totali di tutti i 52 
gruppi. 
3) Aggiungere all'esempio di pag. 74 un set di istruzioni per stam- 


pare il contenuto dei registri da 20 a 29. 


15. Concetto di deviatore 


Con il termine « deviatore » (flag) intendiamo uno spazio di memoria 
(all’interno dei 19 registri riservati alla macchina) che può contenere 
soltanto il numero 0 oppure, in alternativa, il numero 1. 


Logos 80 dispone di 16 deviatori, numerati da 00 a 15 [notate bene, i 
deviatori da 00 a 15 sono cosa diversa dai registri (00 a 15) e dai con- 
tatori (00 a 15)]. 


È possibile memorizzare nel deviatore il numero 1 [attraverso l’istru- 
zione SET FLAG (00 a 15)] oppure il numero 0 [attraverso l’istruzione 
RESET flag (00 a 15)) ed è possibile effettuare delle scelte logiche in 
base alla condizione che il deviatore contenga un numero oppure 
l’altro attraverso le istruzioni 


IF FLAG (00 a 15) SET SKIP 
IF FLAG (00 a 15) RESET SKIP 


L’impiego dei deviatori nasce dall’esigenza di sapere, ad un 
certo stadio del procedimento di risoluzione di un problema, 
se una data condizione si è verificata o meno in un passo pre- 
cedente. 


Affinché ciò sia possibile, è opportuno memorizzare il verifi- 
carsi della condizione appena questa avviene, sapendo che, in 
un altro punto del programma, non si avrà possibilità alcuna 
di reperire questa informazione. 


Supponiamo per esempio che ad un certo punto del program- 
ma nel registro 00 ci sia un numero e che poi tale registro ven- 
ga azzerato, perchè serve ad altri usi. Dopo l’azzeramento di 
tale registro bisogna svolgere una parte di programma oppure 
un’altra a seconda che il numero contenuto originariamente in 
REG 00 fosse positivo o negativo. 


Si immagini, nel caso più semplice, di avere a disposizione un 
interruttore che comanda una lampadina; questa può assume- 
re due configurazioni: accesa o spenta. 


Quando, nel corso del programma, si verifica una certa condi- 


zione, non si fa altro che accendere la lampadina, e prosegui- 
re normalmente. 
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In un altro punto del programma, quando nasce cioè l’esigen- 
za di sapere se quella data condizione si è verificata, e non è 
più possibile farlo direttamente, è sufficiente vedere se la am- 
padina è accesa o spenta per avere la risposta desiderata. A 
seconda di questa risposta poi si prenderà una strada invece 
di un’altra, (entrambe preventivamente programmate). 


Per illustrare il concetto di deviatore vediamo un esempio: 


Supponiamo di voler caricare 10 dati dal registro 10 al registro 
19 e di prevedere la possibilità di stamparli con o senza azze- 
ramento dei registri. 


Il programma sarà il seguente 


000 LABEL AAA 

001 REG = 20 

002 MOVE 10 CNT 01 

003 LOOP 010 

004 INPUT REG CNT 01 

005 INC CNT 01 

006 LOOP RETURN 

007 GTO 021 

008 LABEL BBB 

009 RESET FLAG 01 

010 LOOP 010 

012 PRINT REG CNT 01 

013 IF FLAG 01 RESET 
SKIP 

014 CLEAR REG CNT 01 

015 INC CNT 01 

016 LOOP RETURN 

017 GTO 021 

| 018 LABEL CCC 

019 SET FLAG 01 

020 GTO 010 

021 MOVE = 01 CNT 

022 MOVE PRINT 38 

023 MOVE PRINT 41 

024 MOVE PRINT 46 

025 MOVE PRINT 37 

026 PRINT PRIN 

027 MOVE = 01 CNT 
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Il programma AAA prevede il caricamento di 10 numeri nei re- 
gistri dal 10 al 19 


Il programma BBB prevede la stampa senza azzeramento 


Il programma CCC prevede la stampa con azzeramento 
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In particolare le istruzioni relative ai deviatori sono: 


009 


019 


013 


RESET FLAG 01: mette 0 nel deviatore 01; la istruzione 009 vie- 
ne eseguita solo nel caso di esecuzione del programma B 
(stampa senza azzeramento) 


SET FLAG 01: mette 1 nel deviatore 01; la istruzione 019 viene 
eseguita solo nel caso di esecuzione del programma C (stam- 
pa con azzeramento) 


IL FLAG 01 RESET SKIP: effettua una scelta e: se il deviatore 
01 contiene 0 salta la istruzione 014, altrimenti, se il deviatore 
contiene 1, esegue anche l’istruzione 014. 


Dunque: l’operatore sceglie di eseguire il programma B oppure 
il programma GC; la macchina nell’un caso pone il deviatore a 0, 
nell’altro caso lo pone a 1, cioè memorizza la condizione che 
l'operatore abbia voluto la stampa senza azzeramento oppure 
con azzeramento. 


In entrambi i casi la macchina giunge allo statement 013, e qui 
dopo aver stampato il registro e prima di azzerarlo, va a sonda- 
re se il deviatore contiene 0 oppure 1. Solo se il deviatore con- 
tiene il numero 1, cioè solo se precedentemente era stato pre- 


muto il comando | SHIFT la macchina azzera il regi- 


stro. 


In altre parole la macchina decide sulla base di una condizione 
che si è verificata in precedenza e che ormai non è più possibi- 
le sondare direttamente, ma solo indirettamente, grazie allo 
stato attuale del deviatore il quale ricorda la condizione prece- 
dente. 
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Riepilogo 


1) Il deviatore è uno spazio di memoria che può contenere 
soltanto il numero 0 oppure il numero 1 


2) 


3) 


4) 


Il deviatore serve a memorizzare una condizione che non 
esiste più e quindi permette di sondare, ad un certo punto 
del programma, se una condizione si è verificata o meno in 
un punto precedente del programma stesso: 


a) 


b) 


c) 


nel momento in cui si verifica una certa condizione si 
memorizza il numero 0 oppure il numero 1 nel deviato- 
re; 


non è più possibile verificare direttamente la condizio- 
ne iniziale, (perché per esempio il contenuto di certi re- 
gistri è stato cancellato, oppure perché si è giunti ad 
un certo statement da vie diverse, ( [A]; op- 
pre [SHIFT][B]ecc.) e la macchina non ricorda il co- 
mando iniziale); 


è ancora possibile verificare lo stato del deviatore, che 
ricorda la condizione iniziale anche se tale condizione 
non è più direttamente verificabile. 


Logos 80 ha 16 deviatori (da 00 a 15). 


Il deviatore è uno spazio di memoria che non interferisce 
con i registri a disposizione dell’utente (00 a 108) 


istruzioni relative ai deviatori sono le seguenti: 


per memorizzare il nu- 
mero 1 nel deviatore: SET FLAG (00 a 15) 


per memorizzare il nu- 
mero 0 nel deviatore: RESET FLAG (00 a 15) 


per sondare lo stato di 
un deviatore: IF FLAG (00 a 15) SET SKIP 


(la macchina salta l’istru- 
zione immediatamente 
successiva nel caso in cui 
il deviatore contenga 1) 


IF FLAG (00 a 15) RESET 
SKIP 


(Ia macchina salta l’istru- 
zione immediatamente 
successiva nel caso in cui 
il deviatore contenga 0). 


Esercizio 
Scrivere un programma che preveda: 


e di impostare due numeri e farne stampare il prodotto 
e di azzerare il registro che contiene tale prodotto 


e dopotale azzeramento, di fare stampare la dicitura « numero po- 
sitivo » oppure « numero negativo » a seconda del segno algebri- 
co del prodotto stesso. 
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16. Istruzioni di input e print per compilazione 
tracciati 


Le istruzioni di input che abbiamo visto nel capitolo 7 prevedono di 
indicare il registro nel quale inviare i dati, e comportano sempre la 
stampa del dato impostato, a partire dalla destra del rotolo di carta. 


Esistono altre istruzioni di input il cui formato generale è: 
INPUT < (00 a12) 
INPUT = (00 a 12) 
INPUT > (00 a 12) 

che si differenziano per i seguenti aspetti: 


1) il dato non viene stampato automaticamente 
2) il dato viene sempre inviato nel registro 00 


3) il numero di cifre impostate viene controllato secondo la 
condizione indicata dalla istruzione stessa: 


INPUT < (00 a 12) controlla che il numero impostato 
sia minore o uguale alla cifra indica- 
ta 


INPUT = (00 a 12) controlla che il numero impostato 
sia uguale alla cifra indicata 


INPUT > (00 a 12) controlla che il numero impostato 
sia maggiore o uguale alla cifra indi- 
cata. 


Se il numero impostato non soddisfa alle condizioni la macchina se- 
gnala condizione di errore, che si corregge premendo | CE/CA. 


Per far stampare i numeri impostati con queste istruzioni è necessa- 
rio trasferirli dal registro 00 nel buffer di stampa. Esattamente come 
si fa per i caratteri alfabetici. 


Il formato generale per trasferire nel buffer di stampa è: 
PRINT (00 a 12) REG (00 a 15) 


che carica nel butfer da destra a sinistra il dato memorizzato nel re- 
gistro, fino alla lunghezza specificata (come si vede dal formato ge- 
nerale, è possibile trasferire nel buffer non solo il contenuto del regi. 
stro 00, ma anche degli altri fino al 15). 


Nel buffer, accanto alle cifre, è possibile memorizzare anche carat- 
teri alfabetici [MOVE PRINT (00 a 95) oppure spazi bianchi (MOVE 
PRINT BLANK (00 a 20)], tenendo presente che una linea di stampa 
può contenere al massimo 20 caratteri, comprese le cifre, i caratteri 
alfabetici e gli spazi bianchi. 


Naturalmente per ottenere la stampa del buffer è necessaria l’istru- 
zione PRINT PRINT 


Consideriamo il seguente esempio 


000 LABEL AAA 

001 INPUT < 05 

002 PRINT 05 REG 00 

003 MOVE PRINT BLANK 04 
004 INPUT < 03 

005 PRINT 03 REG 00 

006 MOVE PRINT BLANK 03 
008 GTO AAA 


001 INPUT < 05: l'operatore deve impostare un dato che abbia un 
numero di cifre minore o uguale a 5. 
Il numero non viene stampato e viene memorizzato nel registro 
00. 


002 PRINT 05 REG 00: il numero impostato viene trasferito nel buf- 
fer di stampa e va ad occupare 5 posizioni, a partire da destra. 
Il numero non è ancora stampato. 


[{ITITTITITI]] [xx 


003 MOVE PRINT BLANK 04: nel buffer di stampa vengono creati 
quattro spazi bianchi, sempre a partire da destra che spingono 
verso sinistra il numero già presente nel buffer. 


[{TTITTTTIXT. xx [1] 
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004 INPUT < 03: l’operatore deve impostare un dato con non più di 3 
caratteri. 


005 PRINT 03 REG 00: il numero viene trasferito nel buffer, sempre 
a partire da destra, e spinge verso sinistra il primo dato e gli spa- 
zi bianchi. 


TT A 


006 MOVE PRINT BLANK 03: altri tre spazi bianchi vengono creati 
nel buffer. 


LITI] eb] {TT B[TT] 


007 PRINT PRINT: il buffer viene stampato, ed automaticamente az- 
zerato (è importante ricordare che l’istruzione PRINT PRINT az- 
zera automaticamente il buffer, a differenza della istruzione 
PRINT REG (00 a 15) che non azzera il contenuto del registro 
stampato) 


Queste istruzioni servono dunque per ottenere una stampa che ri- 
sponda a particolari esigenze del programma: 


® per stampare più dati sulla stessa linea 


e per inserire la stampa di caratteri alfabetici accanto ai dati nu- 
merici. 


Riepilogo 


1) Esistono istruzioni di input che controllano la lunghezza 
del numero impostato 
INPUT < (00 a 12) 
INPUT = (00 a 12) 
INPUT > (00 a 12) 
2) In corrispondenza di queste istruzioni la macchina 
a) non stampa automaticamente il dato 
b) invia il dato sempre nel registro 00 
c) controlla che il numero impostato soddisfi alla condi- 
zione indicata nell’istruzione stessa e cioè abbia un 
numero di caratteri 
— minore o uguale alla cifra indicata 
— uguale alla cifra indicata 
— maggiore o uguale alla cifra indicata 
3) Per far stampare i numeri impostati con queste istruzioni è 
necessario trasferire nel buffer di stampa, con l’istruzione 
PRINT (00 a 12) REG (00 a 15) che carica il dato nel buffer a 
partire da destra verso sinistra. 
4) Nel buffer, accanto ai numeri provenienti dai registri, è 
possibile memorizzare spazi bianchi e caratteri alfabetici. 
5) Il contenuto del buffer viene stampato sempre con l’istru- 
zione PRINT PRINT. 
6) Grazie a queste istruzioni è possibile 
e stampare più dati sulla stessa linea, con la separazio- 
ne di spazi bianchi, 
* inserire la stampa di caratteri alfabetici accanto ai dati 
numerici. 
Esercizi 
1) Scrivete ed eseguite un programma che faccia stampare sulla 
stessa linea, senza commenti alfabetici, i termini ed il risultato 
di una moltiplicazione: 
Quantità Prezzo Importo 
max 3 cifre max 5 cifre max 10 cifre 
2) Scrivete ed eseguite un programma che preveda di svolgere del- 


le moltiplicazioni, ottenendo una stampa del tipo di quella indi- 
cata qui sotto 


85 


86 


17. Informazioni complementari 


17.1 Come interrompere il caricamento di un programma, me- 


morizzarlo su cassetta e riprendere il caricamento in un 
tempo successivo: 


la procedura è la seguente: 


1) 


2) 


3) 
4) 


9) 


6) 


Caricare una parte del programma da tastiera a memoria 


centrale (selettore in Load premere e digitare le 
singole istruzioni) 


Trasferire su cassetta le istruzioni già digitate 
(— selettore in debug 


— premere [H]) 


Spegnere la macchina 
Riaccendere la macchina 


Trasferire da cassetta a memoria centrale le istruzioni già 
memorizzate 


(— selettore in debug 


— premere 
— premere 


Premere numero di linea corrispondente alla pri- 
ma istruzione da digitare 


Spostare il selettore in load e riprendere il caricamento 
della prima istruzione da digitare 


17.2 Come controliare un programma: 


Per controllare un programma è possibile eseguirlo passo passo, 
cioè istruzione per istruzione. 


La procedura è la seguente: 


1) 
2) 


3) 


4) 


9) 


Spostare il selettore in Debug 


Premere | SS/C 


Premere [+]. Ad ogni pressione del tasto la 


macchina stampa ed esegue una istruzione, secondo l’or- 
dine logico del programma (e dunque tenendo conto dei 
salti, della subroutine, dei loop). 


Successive pressioni di , dunque, consentono di 
seguire passo passo l’andamento del programma, indivi. 
duando errori e/od omissioni. 


In corrispondenza delle istruzioni di input è necessario ef- 


fettuare la previa impostazione, e chiuderla con il ta- 
sto oppure con il tasto 


In ogni momento della esecuzione passo passo è possibi- 
le: 


— leggere il contenuto di un registro 

(attraverso il comando PRINT REG (00 a 15) ) 
— leggere il contenuto di un contatore 

(attraverso il comando PRINT CNT (00 a 15) ) 
— leggere il contenuto di un deviatore 

(attraverso il comando PRINT FLAG (00 a 15) ) 
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17.3 Come far stampare parti di programma. 


A) far stampare tutte le istruzioni comprese fra due determi. 
nate linee di programma 


Per questo è necessario premere | PRINT 


numero di linea dal 
quale si vuole parti- 


re 
numero di linea al 


quale si vuole giun- 
gere 


Per esempio il comando PRINT fa 


stampare tutte le istruzioni comprese tra la 005 e la 010, 
estremi inclusi. 


B) far stampare tutte le istruzioni di GOSUB., attraverso il co- 
mando PRINT ] | ALL GOSUB | 
C) far stampare tutte le istruzioni di GTO, attraverso il co- 


mando [ GTO | 


D) far stampare tutte le istruzioni di label e tutti i salti alle 
label, attraverso il comando 


[PRINT] [ALL] [ LABEL ]. 


17.4 Come proteggere la parte di memoria riservata ai dati 


Si è visto che esiste un’istruzione [REG = (00 a 99)] che consente di 
riservare un certo numero di registri per i dati numerici. 
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È possibile ottenere lo stesso risultato anche attraverso un coman- 
do manuale, da eseguire prima della fase di caricamento istruzioni. 


La procedura è la seguente: 


— accendere la macchina 


— Spostare il selettore in posizione DEBUC 


— premere il tasto | MODE 


; . numero di registri da 


— spostare il selettore in LOAD 


— iniziare il caricamento istruzioni 


Questa procedura è necessaria ogni volta che si vuole inserire in 


programma qualche istruzione attraverso il comando |INSERT |(ve- 
di pag. 26). 


17.5 Formati FREE HEXA CODED 


ll selettore a tre posizioni (FREE, HEXA, CODED) definisce il formato 
delle istruzioni di programma: 


— In posizione FREE la macchina accetta e stampa le istru- 
zioni in formato « naturale », quelle individuate dai tasti di 
programmazione (WRITE, INPUT, PRINT, ecc.) 


— Inposizione HEXA accetta e stampa le istruzioni in forma- 
to esadecimale (le diverse combinazioni, a quattro a quat- 
tro, dei dieci numeri e delle prime sei lettere) 

(per esempio 044B, oppure F5B7,...) 


— In posizione CODED accetta e stampa le istruzioni in for- 
mato esadecimale, controllate da check digit 


In questo caso nella fase di caricamento è necessario impostare 


due istruzioni ed il CHECK DIGIT relativo prima di premere ia 
barra [+](cioè impostare 10 caratteri e poi premere ) 
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17.6 Condizioni di errore 


Assetto Descrizioni errori Zona 


Label duplicata 

viene caricata in macchina 
una label già presente nel 
programma 


x 
! 

Gi 
sw 
DI 


Las, 


Load Overflow di programma: 


e l'istruzione impostata oc- 
cuperebbe un’area di me- 
moria riservata ai dati. 


e) 
ua] 


pi WET an 


INT BUFFER 
sb+RO01 INTO 


QUEL 


1 


Caf tal 


ca 


a 
DAI 


È 


e l’istruzione impostata su- 
pererebbe la capacità 
massima della memoria. 


e l'istruzione impostata an- 
drebbe ad occupare un re- 
gistro già occupato dai da- 
ti. 


Exec Label indefinita 


l'operatore ha cercato di rag- 
giungere una label che non è 
presente nel programma. 
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Assetto 


Exec 


Descrizione errori 


Overflow aritmetico 


e è stata superata la capaci- 
tà di un registro (12 cifre 
+ virgola e segno). 


e è stata fatta una divisione 
per zero. 


e è stata fatta la radice qua- 
drata di un numero negati- 
VO. 


Overfiow di registro 

e si è cercato di inviare un 
dato in un registro che 
contiene istruzioni. 


Overfilow da decimali 

e a causa della posizione 
del selettore dei decimali, 
(o di una istruzione relati- 
va al numero di decimali 
da elaborare) il numero — 
compresi eventuali deci- 
mali non significativi, ma 
ugualmente previsti — su- 
pera la capacità delle 12 
cifre. 


Overflow da subroutine 

e si è cercato di saltare ad 
un'ulteriore subroutine 
quando già si era al terzo 
livello di annidamento del- 
le subroutine. 


Zona 
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Assetto Descrizione errori 


Label duplicata 
DEBUG e si è cercato di inserire 
(Esecuzione (attraverso i comandi 
passo-passo) oppure 
una label già presente 
nel programma. 


Overflow di programma 

si è cercato di inserire una 

istruzione che 

e occuperebbe un'area di 
memoria riservata ai dati. 

e supererebbe la capacità 
massima della memoria. 

* andrebbe ad occupare un 
registro già occupato dai 
dati. 
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ALLEGATO A 


Tabella dei caratteri che è possibile generare nel buffer attraverso 


l'istruzione « MOVE PRINT (00 a 95)» 
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Risposte agli esercizi 


Premessa 


Le risposte indicate qui di seguito sono alcune tra le molte possibili. 
Volutamente non sempre i programmi sono stati ottimizzati. 

Quando rilevate che un programma può essere migliorato provate 
immediatamente ad apportare le modifiche che ritenete opportune. 


95 


CAPITOLO 2 


CAPITOLO 3 
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1) 


2) 


3) 


Dal diagramma e dal programma accanto si vede che tale istru- 
zione deve esere messa tra la 004 e la 005. Questo perchè, se 
non la si mettesse in tale posizione, ma dopo, la somma non po- 
trebbe più essere stampata perchè viene sostitua nel registro 00 
dalia media. 


A parità di ordine di impostazione (prima lo stipendio lordo e poi 
le detrazioni) cambierebbe il risultato perchè la macchina inter- 
preterebbe le detrazioni come minuendo e lo stipendio lordo co- 
me sottraendo. 

Se si invertissero di posizione le istruzioni 001 e 002 per ottenere 
ancora un risultato esatto si dovrebbe invertire l’ordine delle im- 
postazioni oppure lasciare inalterato tale ordine e modificare la 
istruzione 003 in « REG 02 — REG 01 » 


Se si imposta 0 nel passo del programma 002, la condizione indi- 
cata nel passo 003 si verifica e quindi si segue la via del si. La 
macchina passa ad eseguire le istruzioni dalla 009 in avanti, 
cioè passa ad eseguire il piede fattura. 


| passi 004, 005, 006 e 007 verranno eseguiti ogni volta che la 
condizione del passo 003 non è vera e quindi ogni volta che si 
imposta una quantità diversa da 0. 


| registri che possono contenere solo istruzioni, sono i registri 
più alti. Essi sono: 
108, 107, 106, 105, 104, 103, 102, 101 e 100 


La istruzione è REG = 29 
Tale istruzione dice alla calcolatrice che i registri da 00 a 29 po- 
tranno contenere solo dati. 


Non più di 100 dati, perché i registri 101 e 100, non occupati da 
istruzioni, non possnno contenere dati numerici. 


CAPITOLO 5 


Do 
a] 
[mes] 


Li] 
dn 


Caf Polo i i 


* 
le, 
Pr 
UL 
D 
DI 


Lataci 


i 
Dn mm 


È 
O0Z IR 
003 IF 
004 IKP 
UD RDO 
Gone PRI 
DOP ROC 
DOS STO 
009 PRI 


tu E na | 
nd 


042 PRIMT 
043 PRINT 


2 fd PI sa CO 1LI 


GIO 


o 
è 
fi 


NWEBTR] 
001 CLEARE 
D0Z IMPUT 


GG: IF ROO0=0 


INPUT 


Um 
[var 
CAOS 


Lose] 
23 
m 


PRINT 


a sa L'ad 
do? ROc+ED2 
D0s GTO 


[pot 
dove n I 
IC 


FRINT 


1 


041 ROZZEDO 
012 PRIMT 
ri 


PRINT 


GIO 


Lane] 
eh cid 


[ast] 
+ 


CONSTANT 


nei. 


ROZARDO 


U 
2) 
Iorio D 


ai 
na) 


ua] 


IO AI 
Je] 


ds UO 


SOI 


Da] 


Kat 


POOxEDOI 


U 


LIL] 
n 


COMSTRRN 


AAA 
CLERR ROZ 
MPUT EDO 


di 
e 
a | 


ì, 
De 
LI 

& 
(Pai 
a 
I 

L 


n SEO 
Li (iam io 4 


cu 


J Ù 
Da do 


CO SD I 
fond 
< 


G+RODZ 


DI 


(me) 
Line] 


012 PRINT 

043 FEED 01 LF 

44 PRIMT FO 
45 GTO HAI 


CONSTANT S REGOO 


0issFEED Di LF 


OG 
DO? 


CLESR ROZ 
IMPUT ROO 
IFORGO=i GTO 009 
IHPUT R01 
E00zE04 INTD ROD 
PRINT POD 


FPo0+Rnz INTO ROP 


GTO Do 
FRINT FOZ 
CONSTRNIT 9 REGOO 
FPOZZROO IR ROUO&I 
PRIÎMT RUO 
PRINT RO i 
GIO Go 
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CAPITOLO 6 


on? pREGDO 


mem ne 
p-21 


SI eso 


t 
Ù 
i 


HNENTR. 


D 
3a Di 


na] 
qu) 
Ma] 
5 
Nun] 


ili Di Si # SUI 

DOE PR GG FR 200 
RIA di OE 

memi tm 

G0P7 FE 03 © GO 
ma" Pane n *om* 

DE; 6 G T Li) E Di É Gf CA ‘ 
LE 


Cont 


ha 


bed ded 
FI 
m 


Dos 
CGE 
GO? 
Cos 
00S FEED i LA 
dio 


Doo LEL ARA 
001 CONSTAMNT 2 REGOI 
002 IMPLT FO 1 
003 IMPUT ROZ 


004 RG1+ROZ INTO ROD 
005 RDO+RGI INTO ROD 
006 PRINT ROD 
O07 FEED 02 LF 

COS GTO 


ODO 
Gioi 
Doz 


di 


TI ed 


LO be 


ca] 
n Ca TTI 
w 
ui) 
[ni 
pini 


Z 
uti 


I 
ne 


pui i 
Ne] 


INTO ROC 
INTO ROGO 


be) 


na 


” = 
IZ A TU 


DMI Pres CO 


3) Perchè se si inserisse prima l’istruzione Read la macchina, ese- 
guendola, leggerebbe il contenuto della cassetta e questo an- 
drebbe a sostituire tutte le istruzioni della memoria centrale, 
compresa la successiva istruzione WRITE che andrebbe perdu- 
ta. 


4) 260:4=65, quindi un programma di 260 passi occupa 65 registri, 
da 108 a 44 compreso. Le operazioni sono dunque: spostare se- 


lettore in Debug, accendere la macchina premere [ MODE |pre- 
READI[ALLI[+]. 


mere [READI[ALL 
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CAPITOLO 7 


1) 


2) 


LABEL AAA 

INPUT REG 00 C00 

INPUT REG 01 004 INPUT 
INPUT REG 02 OD? INPUT 


MOVE REG 00 REG 31 
MOVE REG 01 REG 30 
MOVE REG 31 REG 02 


03 IMPLUT 
004 REGGO MOUE RES 
005 REGGIA MOVE REC3O 
006- REGSI1 MOVE REGOZ 


45) 
200 
- 
31 


Situazione della memoria dopo ciascuna istruzione: 


REGISTRI 
Lo  r.rte—€€r—rm—_—_———__—__+_____ 
PASSI| 00 01 02 03 _ 30 31 ° 
001 180 


002 180 300 
003 180 300 250 


004 180 300 250 180 
005 180 300 250 300 180 
006 180 300 180 300 180 


DIIOIOIDISATT 


MOVE REG 02 REG 31 
MOVE REG 30 REG 01 
MOVE REG 31 REG 00 


62 REGGE MOLE | 
0065 REGESI MOVE 
009 REGI34I MOVE 


iva tata tata tava 
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CAPITOLO 8 1) LABEL CCC 


INPUT REG 02 oa 
INPUT REG 03 i LEL 
REG 02 + REG 03 UD IMPUT 

REG 02 — REG 03 CO IMPUT 

REG 02 x REG 03 003 ROZ+E035 INTO 
REG 02 + REG 03 004 ROZS-EDI IMTO 
GTO CCC 005 ROZxRO3 INTO 


ona 


Si sog 
Doe Ros+eh35 INTO FR 


d07 GTO 


In sede di esecuzione si nota che mancano le istruzioni di stampa. 


2) Perché i risultati delle operazioni si formano nel registro 00 e 
quindi se un numero impostato fosse inviato nel registro 00 es- 
so verrebbe cancellato non appena eseguita la istruzione 003. 


3) LABEL DDD 


INPUT REG 00 : : 
INPUT REG 01 ODO DDD 
MOVE REG 00 REG 02 Go INPUT R00 
REG 02 + REG 01 002 INPUT RO 4 


003 REGGO MOUE REGGZ 


REG 02 — REG 01 


REG 02 x REG 01 L- ROZ+ROi INTO ROC 

REG 02 + REG 01 005 ROZ-R01 INTO ROG 

GTO DDD 006 ROZxR01 INTO ROC 
GGF RDZ+ED1 INTO EDO 
DOS 


GTO DDD 


ht" 


Anche qui, in sede di esecuzione, si nota che mancano le istruzioni 
di stampa 
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4) 000 LABEL AAA 
001 CLEAR REG 15 


002 INPUT REG 00 Rsa iano i 
003 MOVE REG 00 + REG 15 | 91 CLEAR 3 


004 GTO 002 GOZ IMPUT 
003 ROD+R15 INTO 
004 GTO 


BI Cn 


CAPITOLO 9 1) Inserire 
004 MOVE = 01 CONT 


=. Lar t nt Par 
005 PRINT REG 00 eo SE CRE o 
= 01CN uita don 
009 MOVE = 01 CNT (63 ROZIEOz INTO ROU 
011 PRINT REG 00 SED: dla SEE Li 
012 MOVE = 01 CNT O0S PRINT RUO 
014 PRINT REG 00 ooe FEED di LF 
008 PRINT ROIO 
009 FEED DI LF 
10 ROZsEGE INTO FOO 
044 PRINT FOO 
042 FEED 04 LF 
043 ROZ+R03 INTO ROO 
044 PRINT R00 
Oid5 FEED Di LF 
DS GTI CCC 
40 
12 
20 
5 
VIANANIVANAÌ 
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102 


2) 


3) 


4) 


INPUT REG 01 

INPUT REG 02 

REG 01 + REG 02 
MOVE REG 01 REG 03 
MOVE REG 02 REG 04 
MOVE REG 01 — REG 02 
MOVE REG 01 x REG 04 
MOVE REG 01 + REG 03 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 

SEO dii 02 200 LBL RAR 
MOVE REG 01 REG 03 SOL APEUT R01 
MOVE REG 02 REG 04 G92-INPUT., .. .° RO2 
MOVE REG 01 — REG 02 OG: RO1+RO2 INTO ROO 
MOVE REG 01 x REG 04 00s REGGI MOUE REGOS 
MOVE REG 01 + REG 03 005 REGO2 MOVE REGOE 
PRINT REG 00 006 RO1-RO2 INTO RO2 
PRINT REG 01 007 RO1RO4 INTO ROS 
PRINT REG 02 008 RO1+RO3 INTO RD3 
PRINT REG 03 009 PRINT R00 


PRINT REG 04 040 PRINT RO 
Gi PRINT ROZ 
Giz PRINT ROS 
043 PRINT RO4 


nd para 
IA GI 44 


2.4 


Le istruzioni a) e h) sono corrette. 

Tutte le altre sono scorrette perché l’indirizzo che può apparire nelle 
istruzioni INPUT e PRINT deve indicare un registro da 00 a 15. 

Le istruzioni d) e g) sono errate anche perché riguardano registri ri- 
servati solo alle istruzioni. 


CAPITOLO 10 


1) 


LABEL AAA 
INPUT REG 01 
INPUT REG 02 

MOVE PRINT 44 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 51 

MOVE PRINT 47 

MOVE PRINT 45 

MOVE PRINT 45 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 36 

MOVE PRINT 37 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 18 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 46 

MOVE PRINT 14 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 37 

MOVE PRINT 71 

PRINT PRINT 

MOVE PRINT 13 

MOVE PRINT 13 

MOVE PRINT 13 

MOVE PRINT 13 

RINT PRINT 

REG 01 + REG 02 
PRINT REG 00 

MOVE = 02 CNT 


UDO AA 
0041 TMPUT RA 
D0Z INFUT ROZ 
003 CHARL TO PRT 
004 CHAR A O PET 
005 041 BLANK TO FRT 
006 CHAR S TO FRT 
007 CHAR D TO PET 
DOGS CHAR M TD FRT 
0G9 CHAR M TO PRT 
040 CHAR R TO PET 
N41 01 BLANK TO PET 
042 CHAR DB TO FET 
013 CHAR E TO PET 
44 CHAR I TO FRT 
045 04 BLISMK TO PRT 
04165 CHAR 2 TO PRI 
Dif DI SLANK TO PET 
015 CHAR N TO PRT 
019 CHAR, TO FPRT 
20 04 BLSMK TO PRT 
OZ41 CHAR E TO PET 
022 CHAR TO PRT 
023 PRINT BUFFER 
Uzs CHAR - TO PRT 
DZ5 CHER - TU PRT 
0265 CHAR - TI FRT 
27 CHAR - TO PRT 
028 PRINT BLUFF 
029 RDOIFROZ 
O30 PRINT 
0341 FEED 02 
LA SOMMR DEI 2 

LA ARRZARILARAR 
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2) Si seleziona lo stato DEBUG e si preme|SS/C. 


Si digita [GTO][000] 


Si codificano i caratteri. 


MOVE PRINT 17 

MOVE PRINT 71 

MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 36 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT 52 

MOVE PRINT 47 

MOVE PRINT BLANK 12 
PRINT PRINT 


Dei 
“4 

I € 
n 
33 
ten! 


tod DETTI CD 


LI 


Si procede analogamente per inserire la stampa della scritta « 2’ DA- 
TO » 


i 


Ei z TO PRT 
n Ù TO PET 
Di BME TO PET 
Li È FRI 
DR R PET 
ù Hi PET 
Di ari PRT 

xii PET 
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Dopo la codifica di un commento, è necessaria l’istruzione 


PRINT PRINT. Questo perché i caratteri codificati non vengono 


9) 


i in un BUFFER DI 20 caratteri. 


Tale istruzione causa la stampa del commento e quindi svuota il 


buffer lasciandolo libero per un’altra codifica. 


i ma vengono inserì 


stampat 


105 


CAPITOLO 11 


106 


| 1) Si è creata la costante 8 nel registro 06 perché la media di 8 nu- 


meri è data da: 
MEDIA = SOMMA DI NUMERI /8 


All’inizio tale costante è contenuta anche nel registro 05, però, 

alla fine delle impostazioni, nel registro 05 c’è 0, perché, come si 

è detto prima, il suo contenuto viene decrementato di 1 ad ogni 

impostazione. 

Un altro modo per memorizzare il valore 8 nel registro 06, aven- 

dolo nel registro 05, è con un’istruzione di trasferimento. 
MOVE REG 05 REG 06 


Nota: 


Per memorizzare una costante maggiore di 9, per esempio 35, sono necessa- 
rie 2 istruzioni. 


MOVE # 3 REG 06 
MOVE # 5 REG 06 


I numeri vengono memorizzati nel registro a partire da destra verso sinistra. 
Sono necessarie, quindi in generale tante MOVE # quante sono le cifre 
della costante. 


Esempio: 
Creare la costante 1000 nel registro 04. 


MOVE # 1 REG 04 
MOVE #0 REG 04 
MOVE # 0 REG 04 
MOVE #0 REG 04 


2) FLOW CHART 


IMPOSTARE IL 
DATO NEL REG 
00 


MOLTIPLICARE 
IL DATO 
PER SE STESSO 


RADDOPPIARE 
IL DATO 


STAMPARE 
IL RISULTATO 


STAMPARE 
IL RISULTATO 


ESEGUIRE 
2 INTERLINEE 


CODIFICARE 
LA STRINGA 
« FINE » 


STAMPA 
BUFFER 
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2) 


LABEL AAA 
INPUT REG 00 

IF REG 00 = 0 GTO 010 
IF REG 00 > 0 GTO 007 
REG 00 + REG 00 
PRINT REG 00 

GTO 001 

REG 00 x REG 00 
PRINT REG 00 

GTO 001 

MOVE = 02 CNT 
MOVE PRINT 38 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 46 

MOVE PRINT 37 

MOVE PRINT BLANK 08 
PRINT PRINT 


DOC 


DOT 


{pc on REC 
Val | 


9 CI I 


Goo o 


i CHAR 


Die 


INPUT 

IF ROG=O GTO 
IFOROG>0 
RO0+ROO INTO 
PRINT 


STA 


ROOxRO0 INTO 


i PRINT 


GTO 
FEED 


CHAFR È 


CHAR 
CHAR 

Ce BLAME 
PRINT 


“moon 


mne 1) 
pe 1] 


LU 
LI 


VOCI I TDI 
SA 
L 


l'utsa MUE 10 


Ka) 
i 1 
L'on EINE vit Ele RR ve] 


I —. 


ORO 20 
i im 


ti 


1° 


De) 
e 


"n 
AIA 


SODO RI 0 


424 


SI 


3) 


No. La macchina confronta il contenuto dei due registri indipen- 
dentemente dall’ordine con il quale essi sono stati caricati. 


LABEL AAA 

CLEAR REG 00 

CLEAR REG 01 

CLEAR REG 02 

CLEAR REG 03 

MOVE # 9 REG 01 
MOVE # 8 REG 03 

INC REG 00 

PRINT REG 00 

IF REG 00 = REG 01 SKIP 
GTO 007 

CLEAR REG 00 

MOVE = 01 CNT 

INC REG 02 

IF REG 02 = REG 03 SKIP 
GTO 007 

MOVE PRINT 38 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 46 

MOVE PRINT 37 

MOVE PRINT BLANK 08 
PRINT PRINT 
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CAPITOLO 12 1) Basta cambiare la 004 e mettere: 
LOOP 030 


2) LABEL AAA 


INPUT REG 02 a tata, LEL SAR 
INPUT REG 03 004 IMPUT RDZ 
LOOP 024 002 IMPUT RO3 
REG 02 % REG 03 003 Lone 024 


MOVE REG 00 + REG 02 
LOOP RETURN 

MOVE = 02 CNT 

PRINT REG 02 


004 RDOZERDS I RODI 
005 FOC+RO2 INTO EROS 
006 LOOP RETURN 


007 FEED 02 LF 


003 FRINMT ROZ 


CATA 


3) Lo spezzone di programma sarà: 


AIASDIANSITTT 


006 LOOP 004 

007 MOVE PRINT 13 
008 LOOP RETURN 
009 PRINT PRINT 
010 PRINT REG 00 


O06 LOOP | 
O07 CHAR - TO PRT 
Dos Lo0o0P RETUEM 
9009 PRINT BUFFER 
010 PRINT 
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CAPITOLO 13 


1) 


L’unico limite è rappresentato dalla zona di memoria riservata 
alle istruzioni e dalla lunghezza della subroutine. 


Subroutine alfabetica 


000 
001 
002 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 


Subroutine numerica 


LABEL FFF 

GOSUBABCO — —_____— GOSUB 012 
INPUT REG 00 

GOSUBABO —— ——____ GOSUB 012 
INPUT REG 01 

GOSUBABO ——_——______» GOSUB 012 
INPUT REG 02 

REG 00 x REG 01 

REG 00 x REG 02 

PRINT REG 00 

MOVE = 03 CNT 

GTO FFF 

LABEL ABCO ——— ——— ——+»+@ LABB-AEC 
MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 45 

MOVE PRINT 48 

MOVE PRINT 47 

MOVE PRINT 51 

MOVE PRINT 52 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT BLANK 02 

MOVE PRINT 41 

MOVE PRINT 44 

MOVE PRINT BLANK 02 

MOVE PRINT 36 

MOVE PRINT 33 

MOVE PRINT 52 

MOVE PRINT 47 

PRINT PRINT 

RETURN 
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Esecuzione 


ine numerica 


Subrout 


Subroutine alfabetica 


179 


[ua] 


f- 


ci 
vt 


nom 


i 


fi 
Ped 


H 


149 


î 


ni 


ierh 
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CAPITOLO 14 


1) 


000 LABEL EEE 

001 MOVE 16 CNT 08 

002 MOVE #9 REG 00 

003 MOVE #9 REG 00 

004 MOVE #1 REG 01 

005 MOVE #5 REG 01 

006 MOVE REG 00 REG 
CNT 08 

007 PRINT REG CNT 08 

008 INC CNT 08 

009 DEC REG 00 

010 IF REG 00 = REG 01 
SKIP 

011 GTO 006 

012 MOVE PRINT 38 

013 MOVE PRINT 41 

014 MOVE PRINT 46 

015 MOVE PRINT 37 

016 PRINT PRINT 


000 LABEL AAA 

001 INPUT REG 00 

002 MOVE REG 00 CNT 03 

003 INPUT REG 00 

004 MOVE REG 00 + REG 
CNT 03 

005 GTO 001 

006 LABEL BBB 

007 MOVE 01 CNT 03 

008 LOOP 052 

009 PRINT REG CNT 03 

010 INC CNT 03 

011 LOOP RETURN 

012 GTO AAA 


LABEL AAA 

MOVE 20 CNT 01 
LOOP 010 

INPUT REG CNT 01 
INC CNT 01 

LOOP RETURN 
MOVE 20 CNT 01 
LOOP 010 

PRINT REG CNT 01 
INC CNT 01 

LOOP RETURN 


n 


ALZI SIT 


15 MOL 
G0s COMSTANT 
3 COMSTANT 
Os CONSTANT 
Cos CONSTRRMT 
006 REGOGO MOL 
GOF PRIÎST 
COS INC CNIT 08 
doi DEC ROD 
Gi10 IF ROO=ROT SKIP 
GTO DO 
2 CHAR | TO PRT 
; CHAR i TO PRT 
CHARON 10 PET 
SHESR.E TI PRSE 
E PRINT BUFFER 


ecu 
Cod 


to 


MU Ln a i IT 
mam 


VI 0 MM 


reg ui 


10 
[mn 1003 
[x] 


LÌ 


muro min 
Wo DG 
03 


bai 

<, 
Conn 
DO 


of AL ide 


do “DI 
a 


urti 
A ed 3 
pui EI e 
RESI e RIE I I 0 


dI 
i hc 


è 


LEL 
MOVE Ch 


ume 
Dod 


Ludo CoOn 
ne BI GUI 


* LOG. Gi 
DOS IMPUT Ri 015 
004 IHC CHT Di 


CHT Gi 
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CAPITOLO 15 1) 000 LABEL AAA 
001 INPUT REG 00 
002 INPUT REG 01 d00 
003 REG 00 x REG 01 104 
004 MOVE = 02 CNT i 
005 PRINT REG 00 
006° SET FLAG 01 
007 IF REG 00 > 0 GTO 009 
008 RESET FLAG 01 
009 MOVE = 02 CNT 
010 MOVE PRINT 46 
011 MOVE PRINT 53 
012 MOVE PRINT 45 
013 MOVE PRINT 37 
014 MOVE PRINT 50 
015 MOVE PRINT 47 
016 MOVE PRINT BLANK 01 
017 IF FLAG 01 RESET SKIP 
018 GTO ABC 
019 MOVE PRINT 48 
020 MOVE PRINT 47 
021 MOVE PRINT 51 
022 MOVE PRINT 41 
023 MOVE PRINT 52 
024 MOVE PRINT 41 
025 MOVE PRINT 54 
026 MOVE PRINT 47 
027 GTO 037 
028 LABEL ABC 
029 MOVE PRINT 46 
030 MOVE PRINT 37 
031 MOVE PRINT 39 
032 MOVE PRINT 33 
033 MOVE PRINT 52 
034 MOVE PRINT 41 
035 MOVE PRINT 54 
036 MOVE PRINT 47 
037 PRINT PRINT 
038 GTO 001 
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CAPITOLO 16 


1) 


2) 


LABEL AAA 

INPUT < 03 

PRINT 03 REG 00 
MOVE REG 00 REG 01 
MOVE PRINT BLANK 01 
INPUT < 05 

PRINT 05 REG 00 
MOVE PRINT BLANK 01 
REG 00 x REG 01 
PRINT 10 REG 00 
PRINT PRINT 

GTO 001 


LABEL AAA 

INPUT<03 

PRINT 03 REG 00 
MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 56 

PRINT PRINT 

MOVE REG 00 REG 01 
INPUT<05 

PRINT 05 REG 00 
MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 29 

PRINT PRINT 

REG 00 x REG 01 
PRINT 10 REG 00 
MOVE PRINT BLANK 01 
MOVE PRINT 52 

PRINT PRINT 

GTO AAA 


001 
00Z 
003 
G04 
605 
006 
07 
Dos 
009 
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041 
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0465 
017? 
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INPUT RDO£03 DIG 
ROO Lo3z TO PET 
04 BLANK TO PRT 
CHAR x TO PRT 
PRINT BUFFER 
REGOO MOVE REGOI 
INPUT R00€05 DIG 
EDO LOS TO PRI 
04 BLAMK TO PRT 
CHAR = TO PRT 
PRINT BUFFER 
EO0xR04 INTO ROO 
ROO L40 TO PRT 
01 BLANK TO PRT 


CHART TO PRT 
PRINT BUFFER 
GTO RAR 


ira va va ca tca vareai 
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-— PRINTED IN ITALY 


